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Opinnäytetyön toimeksiantona oli suunnitella sekä toteuttaa demo käyttöliit-
tymäkonseptista, jossa tuodaan sosiaalinen näkökulma ohjelmien lisätietoihin. 
Käyttöliittymän päätelaite on äly-TV, johon konsepti suunnitellaan. Aihe tuli toi-
meksiantajalta Gofore Oyj:ltä, joka hyödyntää opinnäytetyön tulosta omassa 
projektissaan. Tavoitteena oli suunnitella lisäarvoa tuottava sekä käyttäjälähtöi-
nen prototyyppi sosiaalisesta ohjelmaoppaasta.
Sosiaaliseen näkökulmaan perehdyttiin persoonien, palvelupolun, storyboardin 
sekä workshopin avulla. Persoonien avulla hahmotettiin sosiaalisen ohjelmaop-
paan kohderyhmä ja siihen kuuluvien mieltymykset. Palvelupolku auttoi hah-
mottamaan kokonaiskuvan ohjelmaoppaasta sekä sen käyttöön vaikuttavista 
asioista. Storyboardin avulla saatiin kuvattua visuaalisesti ohjelmaoppaan käyt-
tökonteksti. Workshopissa varmistettiin sosiaalisen ohjelmaoppaan lopullinen 
muoto ja lisäarvo. 
Käyttäjälähtöisen käyttöliittymäsuunnitteluun perehdyin dokumenttianalyysin, 
benchmarkingin, tekemällä tutkimisen sekä käytettävyystestauksen avulla. Do-
kumenttianalyysissä kerättiin tietoa kirjoista, artikkeleista sekä henkilökohtai-
sista tiedonannoista. Benchmarkingissa selvisi, miten kilpailevat yritykset ovat 
ratkaisseet käytettävyyden heidän vastaavilla ohjelmaoppaillaan ja sovelluksil-
laan. Tekemällä tutkimisen avulla saatiin huomioita navigoinnista, joka tapah-
tuu käyttöliittymää käyttäessä. Käytettävyystestauksen avulla saatiin lopulli-
nen vastaus siitä, onko ohjelmaopas käyttäjälähtöinen todellisen kohderyhmän 
mielestä. Menetelmien kautta saatiin selville, että selkeä ja käyttäjälähtöinen 
käyttöliittymä noudattaa Dr. Jacob Nielsen kymmenen kohdan listaa. Lista si-
sältää kaikki ne ominaisuudet, jotka tulivat ilmi opinnäytetyön tutkimusmene-
telmissä ja huomioissa.
Opinnäytetyön tuloksena saatiin, että sosiaalinen näkökulma tuo kohderyhmäl-
le lisäarvoa ja parempaa lisätietoa ohjelmista kuin nykyinen tarjonta. Tuloksissa 
korostui yksityisyys, joka liittyy olennaisesti ohjelmien katselemiseen. Käytettä-
vyystutkimuksessa selvisi, että itse käyttöliittymä on sisällöltään käyttäjälähtöi-
nen ja selkeä. Lopputulos on kuitenkin se, että sosiaalisen ohjelmaoppaan ei tar-
vitse olla omassa sovelluksessaan, vaan se olisi käyttökokemukseltaan parempi 
tuoda lisänä suoratoistopalveluihin. 
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The assignment of the thesis was to design a demonstration of the user interface 
concept where a social point of view is combined to the additional information 
about programs. The device of the user interface is Smart TV to which the con-
cept was designed. The subject was commissioned by Gofore PLC which utilizes 
the result of the thesis in its own project. The objective was to design a prototy-
pe of the social TV which has added value and is user driven.
A social point of view was studied with the help of a workshop, persons, a service 
journey and a storyboard. The persons’ helped focuses on the target group of 
the Social TV and their preferences. The customer journey helped to obtain a 
general view of the Social TV and of the factors which affect its use. With sto-
ryboard the context of use was described. In the workshop the final form and 
added value of the Social TV were secured.
User driven user interface design was studied by a document analysis, ben-
chmarking and usability testing. In the document analysis information was gat-
hered from the literature, articles and from personal notices. Benchmarking sho-
wed how competing companies have solved the usability with their similar user 
interfaces and applications. Studying by doing provided valuable observations 
on the navigation with the user interface. With the help of the usability testing a 
final answer was obtained on whether in the opinion of the actual target group 
the Social TV is user driven. It was found out through the methods that user dri-
ven user interface follows Dr. Jacob Nielsen’s list of ten usability heuristics. The 
list contains all those properties which showed in the research methods and ob-
servations of the thesis.
It was obtained as a result of the thesis that the social point of view brings added 
value to the target group and brings better additional information about the pro-
grams than the present supply. In results, privacy was emphasized which is es-
sentially connected with the television watching. In the usability testing showed 
that the user interface is user driven and clear. However, the final result is the 
fact that the Social TV does not need to be in its own application, but it would be 
better from its use experience to include it in a streaming service as an addition.
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SANASTO
Adobe XD    Adobe Experience Design CC. Ohjelmaa käytetään käyttäjäkokemusten suunnitteluun, jakamiseen sekä prototyyppien laadin-
taan (Hämäläinen 6.10.2017 henkilökohtainen tiedonanto).
Heuristiikka   Listoja säännöistä tai ohjeista, joita käytettävyydeltään hyvän käyttöliittymän tulee noudattaa (Auer 2006).
Interaktio   Vuorovaikutus (Suomi sanakirja 2018).
Käytettävyys    ”Mitta, miten hyvin määrätyt käyttäjät voivat käyttää tuotetta määrätyssä käyttötilanteessa saavuttaakseen määritetyt tavoit-
teet tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttävästi” (ISO 9241-11) (Jokela 2010, 9).
Käyttäjä    Henkilö, joka on vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa (Jokela 2010, 9).
Käyttäjälähtöisyys  Tuote/palvelu on tehty vuorovaikutuksessa käyttäjien kanssa  (Keinonen 2015).
Käyttöliittymä   Rajapinta käyttäjän kanssa, esim. näyttö, kaukosäädin jne. (Jokela 2010, 10).
Käyttöliittymäsuunnittelu  Käyttöliittymän suunnitteluratkaisujen tuottaminen (Jokela 2010, 10).
Proto    Prototyyppi; ensimmäinen versio tuotteesta.
Sosiaalinen media  Internetin uusia palveluita ja sovelluksia, joissa yhdistyy käyttäjien välinen kommunikaatio ja oma sisällöntuotanto (Hintikka 
2008).
Wireframe   Käyttöliittymän rakenteellinen sijoittelumalli (ns. rautalankamalli) (Experience UX 2017).
Äly-TV    Yleisnimitys internetiin liitetylle televisiolle (Yle Areena 2017).
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1 JOHDANTO
Opinnäytetyön aihe on äly-TV:n käyttöliittymäsuunnittelu. Case-esimerkkinä 
suunnitellaan ja toteutetaan sosiaalinen ohjelmaopas äly-TV:lle. Opinnäyte-
työssä käyttöliittymä tulee olemaan sovellus, jonka käyttäjä näkee äly-TV:n 
näytöllä, ja tapa, jolla hän käyttää ohjelmaopasta (kaukosäädin).
Opinnäytetyön aihe on tullut toimeksiantajalta, Gofore Oyj:ltä, joka toimii di-
gitaalisten palveluiden asiantuntijana. Goforen yhteyshenkilö Olli Hämäläinen 
antaa työelämälähtöisen näkökulman ja tukee tarvittaessa prosessia. Opin-
näytetyön aihe liittyy Goforen sisäiseen projektiin, jossa suunnitellaan uusia 
ominaisuuksia äly-TV:lle. Projektin alkuvaiheessa Gofore tutki, mitkä konseptit 
olisivat käyttäjien mielestä kaikkein suosituimpia. Yksi suosituimmista ideois-
ta oli ohjelmasisältöön liittyvän lisätiedon (esim. elokuvan taustatiedot tai ur-
heilussa tilastot) esittäminen ohjelman aikana. Alkukeskustelujen aikana tuli 
idea siitä, miten sosiaalista mediaa voisi hyödyntää ohjelmaoppaissa. Goforen 
Olli Hämäläinen piti sosiaalista näkökulmaa uutena sekä mielenkiintoisena 
(Hämäläinen 6.10.2017 henkilökohtainen tiedonanto). Olin myös itsekin sitä 
mieltä, että aiheen ympärille olisi mielenkiintoista lähteä rakentamaan kon-
septia. Tämän vuoksi päätimme, että prototyyppi rakennetaan sosiaalisen 
näkökulman ympärille.
Opinnäytetyön prosessi alkaa tutkimuksella sekä asiakasymmärryksellä. Ben-
chmarkingin avulla tutkitaan äly-TV:n, Digiboksin sekä Elisa Viihteen käyttö-
liittymiä. Erityisesti selvitetään miten navigointi on toteutettu, onko käyttöliit-
tymä selkeä, miten ohjelmien lisätiedot tulevat näkyviin ja mitä ne sisältävät 
sekä mitä hyvää/huonoa käyttöliittymissä on. Tulen esittelemään myös koh-
deryhmäni, mikä on määritelty Goforen toimeksiantona jo aikaisemmin. 
Dokumenttianalyysissä käytettäyjä lähteitä ovat henkilökohtaiset tiedonan-
not, internet-artikkelit sekä kirjat. Henkilökohtaisia tiedonantoja saan Go-
foren yhteyshenkilöltä, Olli Hämäläiseltä. Näiden materiaalien avulla tulen 
avaamaan käyttämäni lyhenteet sekä termit ja käsittelemään käytettävyyden 
teoriaa. Käyttöliittymien käytettävyys on opinnäytetyöni isoin teema. Käy-
tettävyyden mitta perustuu ISO 92441- standarin osaan 11 (Jokela 2010, 9). 
Tämän jälkeen tulee strateginen suunnittelu, minkä lopputuloksena toteutan 
konseptista palvelupolun sekä storyboardin. Strateginen suunnittelu auttaa 
hahmottamaan konseptin kokonaisuutta sekä terävöittämään sen lisäarvoa. 
Konseptissa voi tunnistaa myös erilaisia haasteita, joita käsitellään tarkemmin 
luvussa 4. Kun konseptin kokonaisuus on selvillä ja lisäarvo terävöitetty, siirryn 
tekemällä tutkimiseen ja paperiproton valmistamiseen. Proto on nopea rauta-
lankamalli käyttöliittymästä. Rautalankamalli on yksinkertaistettu kuva, jossa 
esitetään muun muassa, miten sisältö ja navigaatio sijoitetaan sivulle (Hämä-
läinen 6.10.2017 henkilökohtainen tiedonanto). Proton valmistuttua pilotoin 
sosiaalisen näkökulman workshopin avulla yhdessä käyttäjien kanssa. Tarkoi-
tus on saada käyttäjistä enemmän tietoa: mitä kautta käyttäjät löytävät uutta 
katsottavaa, mitkä väylät ovat heille tärkeimmät. Pilotoinnin aikana saan myös 
asiantuntijalausunnon paperiprotosta. Jos käyttäjät kokevat, että sosiaalinen 
näkökulma on houkutteleva ja lisäarvoa tuottava, siirryn tekemään käyttöliit-
tymän wireframeja Adobe Experience Design CC -ohjelmalla. Mikäli worksho-
pissa nousee esiin jotain muuta, tulen muuttamaan tässä vaiheessa opinnäy-
tetyöni suuntaa. Kun valmis proto ohjelmaoppaasta on valmis, testautan sen 
nopeasti vielä asiantuntijalla. Tämän jälkeen toteutan käyttöliittymälle käy-
tettävyystestauksen, jossa selvitetään käyttöliittymän käytettävyys. Testauk-
sessa käyttäjä suorittaa annettuja tehtäviä ja kuvailee ääneen toimintaansa. 
(Hämäläinen 6.10.2017 henkilökohtainen tiedonanto.)  Prosessin tuloksena on 
valmis ohjelmaopas, johon on korjattu käytettävyystestauksessa esille tulleet 
haasteet ja ongelmat. Lopuksi ohjelmaopas luovutetaan Goforelle.
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Toimeksiantaja
Opinnäytteeni toimeksiantajana toimii Gofore Oyj. Gofore on vuonna 2002 toi-
mintansa aloittanut, kansainvälisesti toimiva, kasvuhakuinen digitalisaation 
palveluyritys, joka rakentaa huipputason digitaalisia palveluita lähellä asia-
kasta. Goforella työskentelee noin 370 alan johtavaa asiantuntijaa neljässä eri 
maassa. Työskentelytapa Goforella perustuu vahvaan yrityskulttuuriin, jonka 
kulmakivenä on aito palo työtä kohtaan. Goforelle on kunnia-asia olla paras 
työpaikka, minkä ansiosta se on myös valittu Suomen parhaaksi työpaikaksi 
vuonna 2017. Goforen asiakaskunta koostuu sekä julkisen, että yksityisen sek-
torin toimijoista. Asiakkaita ovat muun muassa Alma Media, Opetushallitus / 
Opintopolku, Väestörekisterikeskus – Kapa, Espoon Kaupunki, Työterveyslai-
tos, Liikennevirasto, Osuuspankki, Fonecta. (Gofore 2018.)
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2 TAVOITTEET JA TUTKIMUKSELLISUUS
Tässä opinnäytetyössä keskitytään käyttöliittymäsuunnittelun keskeiseen 
osa-alueeseen, vuorovaikutussuunnitteluun. Vuorovaikutusratkaisut määrit-
televät, miten ohjelmaoppaan käyttö onnistuu: kuinka helposti käyttäjä oppii 
käytön, missä määrin saavuttaa tavoitteensa, miten nopeasti suoriutuu tehtä-
vistä ja kuinka virheetöntä käyttö on. Käyttöliittymäsuunnittelun visuaalinen 
suunnittelu määrittää puolestaan käyttöliittymän ulkoisen ilmeen: värimaail-
man, yrityksen ilmeen näkymisen sekä logot. (Jokela 2010, 7.) Toimeksiannon 
tarkoituksena on vuorovaikutussuunnittelun teorian ymmärtäminen sekä 
omaksuminen, joten työssä ei käsitellä visuaalista suunnittelua syvällisemmin.
2.1 TAVOITTEET JA DESIGN BRIEF
Opinnäytetyöni tavoitteena on suunnitella lisäarvoa tuottava sekä käyttä-
jälähtöinen prototyyppi ohjelmaoppaasta. Ohjelmaoppaan käyttöliittymän 
tulee olla käytettävyydeltään selkeä ja miellyttävä käyttää. Saavuttaakseni 
tavoitteet, tutkin käytettävyyden teoriaa kirjojen, artikkeleiden sekä asiantun-
tijoilta saamani tiedon avulla. Toteutan myös workshopin, jotta saan varmis-
tuksen sille, kokevatko käyttäjät sosiaalisen näkökulman lisäarvoa tuottavana.
Prosessissa on keskeisesti läsnä työelämälähtöisyys, mikä koskee toimeksi-
annon lisäksi myös prosessia. Työni aikataulu vastaa Goforen aikaisempien 
vastaavanlaisten projektien aikatauluja. Henkilökohtainen tavoitteeni onkin 
edetä suunnittelu- sekä toteutusvaiheessa ripeästi. Omassa suunnittelupro-
sessissa jää helposti polkemaan paikalleen ongelman kohdatessa. Olisi tär-
keää, että opinnäytetyön aikana esille tulevat ongelmat voisi ratkaista no-
peasti.
Design Brief
Toimeksiantaja: Gofore Oyj
Asiakas: Persoonien kautta määritelty kohderyhmä
Yhteyshenkilö: Olli Hämäläinen, UX Designer, Gofore Oyj
Toimeksianto: Suunnitella ja toteuttaa uusi käyttöliittymäkonsepti. Konsepti 
on äly-TV:lle suunniteltu ohjelmaopas, johon on tuotu sosiaalinen näkökulma 
mukaan. Toteutuksen yhteydessä sosiaalinen näkökulma testataan käyttäjä-
ryhmällä, joka määrittelee käyttöliittymäkonseptin lopullisen sisällön.
Haasteet: Ominaisuuden tarpeellisuus, aikataulu ja käytettävyystestauksen 
onnistuminen.
Lopputulos: Lisäarvoa tuottava sekä käyttäjälähtöinen ohjelmaopas.
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2.2 VIITEKEHYS
Viitekehyksen keskiössä on (kuva 1.) on tutkittava kohde, eli tässä työssä se 
on sosiaalinen ohjelmaopas. Keskiön ympärillä ovat tekijät, jotka vaikuttavat 
sosiaaliseen ohjelmaoppaaseen.
Kuva 1: Viitekehys.
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Kohderyhmä vaikuttaa siihen, mikä ohjelmaoppaan sisältö on sekä miten eri 
toiminnot esitetään käyttäjälle. Ohjelmaopas rakennetaan Adobe Experience 
Design CC -ohjelmalla. Adobe XD valittiin sen takia, koska se on yleisesti käy-
tetty työkalu Goforella nopeiden käyttöliittymäsuunnitteluiden tekemiseen. 
Koska tulen tekemään töitä Goforelle myös opinnäytetyöni jälkeen, on Ado-
ben XD hyvä osata. Käyttöliittymän tekniikka on äly-TV, johon ohjelmaopas 
suunnitellaan sopivaksi. Tämä tarkoittaa muun muassa sitä, että navigointi 
täytyy rakentaa niin, että sen pystyy tekemään täysin kaukosäätimellä. Opin-
näytetyön toimeksiantaja on digitaalisten palveluiden asiantuntija Gofore 
Oyj. Goforen yhteyshenkilönä toimii mentorini Olli Hämäläinen, jolla on viiden 
vuoden kokemus UX-suunnittelusta. Tulen kysymään Hämäläiseltä mielipitei-
tä sekä tarvittaessa neuvoja, jos ajaudun umpikujaan. Hämäläinen tuo myös 
tarvittavan työelämän näkemyksen työhöni, joka auttaa minuakin kartoitta-
maan tarvittavia huomioita. Käytettävyys on yksi isoimmista teemoista opin-
näytetyössäni. Se on myös aihe, josta tiedän entuudestaan opinnäytetyössä-
ni vähiten. Tulen avaamaan käytettävyyden teoriaa ja sen avulla vastaamaan 
ensimmäiseen tutkimuskysymykseen. Sosiaalisuus määrää opinnäytetyöni 
sisältöä merkittävästi. Ohjelmaoppaan sosiaalinen näkökulma on Goforen 
olettamana mielenkiintoinen sekä uusi näkökulma TV sisältöön. Tulen käsit-
telemään sosiaalisuutta tutkimusosiossani, jota varten järjestän workshopin 
ja varmistan, pitääkö myös käyttäjät sosiaalisuutta mielenkiintoisena sekä 
lisäarvoa tuottavana ominaisuutena. Workishopin tulos on vastaus toiseen 
tutkimuskysymykseeni. 
2.3 TUTKIMUSKYSYMYKSET 
Tutkimuksellisuus on tärkeä osa opinnäytetyötäni. Tutkimuskysymykset joh-
dattavat tutkimusta oikeaan suuntaan ja kohti työni tavoitteita. 
1.  Mitkä ominaisuudet tekevät käyttöliittymästä selkeän ja käyttäjäläh-
töisen? 
Jotta voisin vastata ensimmäiseen tutkimuskysymykseeni, käytän tutkimus-
menetelminä dokumenttianalyysiä, benchmarkingia, tekemällä tutkimista 
sekä käytettävyystestausta. Käyttäjälähtöisyys käyttöliittymäsuunnittelussa 
on keskeisintä ja siitä löytyykin erilaista teoriaa. Monia eri lähteitä hyödyntäen 
etsin vastauksen käyttäjälähtöiseen ratkaisuun. 
2.  Antaako tv-ohjelman lisätietojen sosiaalinen näkökulma lisäarvoa 
käyttäjälle? 
Toiseen tutkimuskysymykseeni tulen käyttämään tutkimusmenetelminä per-
soonia, palvelupolkua, storyboardia ja workshopia. Tutkimusmenetelmien 
kautta tulen johtopäätökseen, antaako sosiaalinen näkökulma lisäarvoa, vai 
onko jokin muu lisätiedon näyttäminen parempi ratkaisu.
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2.4 PROSESSIKAAVIO 
Opinnäytetyöni prosessin runko sovittiin yhdessä toimeksiantajan kanssa. 
Rungon pohja tuli Goforen aikaisempien käyttöliittymäsuunnittelu-proses-
sien kautta, josta otin mallia omaan prosessiini. Prosessikaavion ensimmäi-
sessä rivissä on kuvattuna koko prosessi, toisessa rivissä löytyy tarkempi ku-
vaus jokaisesta vaiheesta, kolmannessa rivissä on tutkimusmenetelmät, joita 
vaiheessa tulen käyttämään ja lopuksi lopputulos, mikä syntyy jokaisen vai-
heen lopuksi (kuva 2). Prosessi alkaa tutkimuksella ja asiakasymmärryksellä, 
jonka kautta siirryn strategiseen suunnitteluun. Suunnittelun jälkeen aloitan 
prototypoinnin, jossa rakennan rautalankamallin. Pilotoinnissa rautalanka-
malli testataan nopeasti ja kartoitetaan korjaukset, jotka tehdään Adobe XD:n 
wireframeihin. Kun wireframet ovat valmiit, toteutetaan käytettävyystestaus, 
jossa todetaan käyttöliittymän käytettävyys. Lopuksi tehdään viimeiset kor-
jaukset testauksen perusteella ja luovutetaan valmis tuote Goforelle.
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Kuva 2: Prosessikaavio.
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2.5 TUTKIMUSMENETELMÄT
Valitsin opinnäytetyöni tutkimusmenetelmät sen mukaan, mitä toimeksianta-
jani suositteli sekä mitä käyttöliittymäsuunnitteluun automaattisesti kuului. 
Valitsin myös sellaisia menetelmiä, jotka koin itse prosessini kannalta merki-
tyksellisiksi sekä suunnittelua tukeviksi. Opinnäytetyössäni käytän seuraavia 
tutkimusmenetelmiä: benchmarking, dokumenttianalyysi, persoonat, palve-
lupolku, storyboard, tekemällä tutkiminen, workshop ja käytettävyystestaus.
2.5.1 BENCHMARKING
Benchmarking auttaa oman toiminnan kehittämisessä, kun opitaan myös 
muilta toimijoilta. Suunnittelijan on tunnettava toimintaympäristönsä, sekä 
suhteuttaa oma tuote muihin tuotteisiin, jotta se menestyisi markkinoilla. 
Tavoitteena on oppia muiden hyvistä ja huonoista toimintatavoista. Suun-
nittelija voi myös hyödyntää tietoa strategisesti, kun tunnetaan muut toimin-
taympäristön toimijat. Tätä kautta tuote voi erottautua positiivisesti, kun tun-
netaan toimintaympäristön tarjonta. (Tuulaniemi 2011, 138—139.) 
Benchmarkingissa käsittelen ja tutkin jo olemassa olevia TV:n käyttöliittymiä. 
Etsin käytettävyyden näkökulmasta sekä hyviä että huonoja toimintatapoja ja 
esimerkkejä. Benchmarkingissa tulen käsittelemään Elisa Viihteen, digiboksin 
sekä äly-TV:n käyttöliittymät. Tutkin, miten esimerkiksi navigointi sujuu eri lait-
teilla ja kuinka selkeäksi tämä on tehty käyttäjälle.
2.5.2 DOKUMENTTIANALYYSI
Dokumenttianalyysissä käyttämäni teorian lähteet ovat henkilökohtaiset tie-
donannot, internet-artikkelit sekä kirjat. Henkilökohtaisia tiedonantoja saan 
Goforen yhteyshenkilöltä, Olli Hämäläiseltä. Hämäläisen kokemus sekä tieto 
tulee olemaan merkittävä tuki omassa prosessissani. Internet-artikkelit toi-
mivat myös tärkeänä dokumenttina, koska internetistä löytyy useimmiten vii-
meisin sekä päivitetty tieto. Tieto on myös yleensä koottuna internettiin niin, 
että sen pystyy sisäistämään suhteellisen nopeasti. Varsinkin yritykset, jotka 
tarjoavat digitaalisia palveluita, ylläpitävät blogeja, joissa he jakavat aktiivises-
ti tietoa sekä osaamistaan. Kirjat toimivat myös dokumenttianalyysin tueksi. 
Näiden materiaalien avulla tulen käsittelemään käytettävyyden teoriaa sekä 
kertomaan mitkä ominaisuudet tekevät käyttöliittymästä käyttäjälähtöisen. 
Tulen kertomaan myös miksi käyttöliittymällä on väliä ja miksi käyttöliittymä-
suunnitelulla on niin iso rooli tuotekehityksessä.
2.5.3 PERSOONAT
Persoonissa kiteytetään tutkimuksessa esiin tulleet toimintamallit sekä mo-
tiivit. Persoonien avulla tuotteita ja palveluita voidaan profiloida, kohdentaa 
sekä tehdä helpommin saavutettaviksi. (Tuulaniemi 2011, 154—156.) Persoo-
nien kautta kerron, kuka on kohderyhmäni ja miten heidän mieltymyksensä 
ohjaavat suunnitteluani. 
Opinnäytetyöni persoonat on määritelty Goforen toimeksiantona jo aikaisem-
min. Toimeksiantajan mielestä aikaisemmin määriteltyjä persoonia olisi hyvä 
käyttää myös tässä toimeksiannossa, jotta tulokset olisivat vertailukelpoisia. 
Pekka Siika-Aho on luonut persoonat, jotka hän esittelee omassa diplomi-
työssään. Siika-Aho on tutkimuksessaan luonut persoonat julkisista lähteistä 
kerätyn toissijaisen datan pohjalta. Persoonat on luotu samaan projektiin, jol-
le opinnäytetyöni teen. (Siika-Aho 2017.)
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2.5.4 PALVELUPOLKU
Palvelupolku on kokonaisuuden kuvaus. Se kuvaa, miten käyttäjä kulkee ja ko-
kee tuotteen tai palvelun aika-akselilla vaiheittain (palvelutuokioina), jotta sitä 
voidaan analysoida paremmin. (Tuulaniemi 2011, 78.) Tässä opinnäytetyössä 
palvelupolku on oleellinen osa strategista suunnittelua, koska se auttaa hah-
mottamaan kokonaisuuden vaihe vaiheelta sekä nostamaan mahdolliset 
haasteet esiin jo tässä vaiheessa.
2.5.5 STORYBOARD
Storyboard, on kuvakäsikirjoitus, jossa on viivapiirroksin hahmoteltu ku-
vasuunnitelma konseptista sekä sen sisällöistä ja järjestyksestä aikajanalla. 
Se auttaa suunnittelemaan tarinankulkua ja konseptia, mutta myös hahmot-
tamaan tuotantoa konkreettisella tasolla. (Tolonen 2016.) Storyboardin avulla 
saan kuvailtua sosiaalisen ohjelmaoppaan käyttökontekstin parhaiten. Käyt-
tökonteksti tarkoittaa käyttöympäristöä, missä ohjelmaoppaan käyttö tapah-
tuu (Jokela 2010, 9). Storyboard on myös yleisesti Goforella käytetty menetel-
mä konseptien tueksi ja näin ollen tulee myös olemaan yksi opinnäytetyöni 
työkaluista.
2.5.6 TEKEMÄLLÄ TUTKIMINEN
Tekemällä tutkiminen tapahtuu käyttöliittymää tehtäessä prototypoimalla. 
Samalla kuin käyttöliittymää piirtää konkreettisesti, voi huomata asioita, mitä 
ei vielä suunnitteluvaiheessa tule ajatelleeksi.
2.5.7 WORKSHOP
Workshop tulee olemaan oleellinen vaihe toisen tutkimuskysymykseni kan-
nalta. Workshop tarkoittaa suomeksi työpajaa tai työryhmää (Sovijärvi 2005, 
977).  Workshop:ssa tulen testaamaan, toisiko käyttöliittymän sosiaalinen nä-
kökulma lisäarvoa käyttäjille. Workshopin tavoitteena on saada vastaus seu-
raaviin kysymyksiin:
• Onko oletettu käyttökonteksti realistinen?
• Mitä kautta käyttäjät löytävät uutta katsottavaa?
• Mitkä väylät ovat tärkeimmät käyttäjille?
• Olisiko sosiaalinen ohjelmaopas mielentiintoinen?
• Käyttäisikö kohderyhmä ohjelmaopasta?
 Jos workshop:n tuloksena saadaan vahvistus lisäarvon tuotosta, voidaan 
sosiaalista ohjelmaopasta lähteä suunnittelemaan eteenpäin. Mikäli works-
hopissa huomataan, että sosiaalinen näkökulma ei tuo lisäarvoa, ideaa läh-
detään muuttamaan löydettyjen havaintojen mukaisesti. Tässä vaiheessa 
otetaan huomioon myös kaikki lisälöydökset sekä käyttäjien kommentit oh-
jelmaoppaan suunnittelua varten.
2.5.8 KÄYTETTÄVYYSTESTAUS
Käytettävyystestauksessa selvitetään tuotteen/palvelun käytettävyys. Tes-
tauksessa kohderyhmään kuuluvat käyttäjät suorittavat aitoja käyttötilan-
teita muistuttavien tehtäviä ja kuvailevat ääneen toimintaansa. Testin avulla 
saadaan selivlle käyttöliittymän ongelmat ja miten se voisi olla käytettävyy-
deltään parempi. Testin avulla saadaan vastaus, onko suunniteltu käyttöliitty-
mä selkeä ja käyttäjälähtöinen sen todellisen käyttäjän näkökulmasta. (Koski-
nen, J. 2006.)
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3 KÄYTETTÄVYYS JA VERKOSTON VAIKUTUS 
Käyttäjä ja laite yhdistetään toisiinsa käyttöliittymän avulla. Näin ihmiset voi-
vat olla vuorovaikutuksessa koneen kanssa juuri sillä tavalla kuin haluavat. 
(Baheti 2014.) Käyttöliittymäsuunnittelun päämääränä on tehostaa yksittäisiä 
toimintoja ottamalla huomioon nimenomaan käyttäjän näkökulma ja tapa 
toimia. Tavoitteena on tehdä käyttäjän ja käyttöliittymän välisestä vuorovai-
kutuksesta niin vaivatonta ja helppoa kuin vain mahdollista. Huolimattomal-
la suunnittelulla voidaan aiheuttaa käyttäjälle sekaannusta, mikä vähentää 
mahdollisuuksia täyttää käyttöliittymän perimmäinen tarkoitus. (Omaha Me-
dia Group 2007.)
Kilpailijoiden käyttöliittymät
Valitsin benchmarkingiin sellaisia käyttöliittymiä, jotka ovat televisioille suun-
niteltuja sekä kaukosäätimellä ohjattavia sovelluksia. Halusin ensin tutustua 
siihen, miten nykyiset vastaavat sovellukset olivat ratkaisseet saman asiat, 
joita itse mietin ohjelmaopasta suunnitellessa. Otin benchmarkingiin mukaan 
Elisa Viihteen, digiboksin sekä äly-TV:n käyttöliittymät. Valitsin käyttöliittymät 
siksi, koska ne olivat helposti saavutettavat sekä toisistaan poikkeavat. Kaikki 
kolme käyttöliittymää tarjoaa ohjelmista lisätietoa eri tavoin ja tämä oli myös 
yksi tutkittavista kohteista. Lähdin tutkimaan benchmarkingissa seuraavia 
asioita:
• Mitä lisätietoa käyttäjille tarjotaan jo nyt?
• Miten lisätiedot tulevat näkyviin eri laitteilla?
• Miten navigointi sujuu ja kuinka selkeäksi se on tehty käyttäjille?
• Mitä hyvää ja mitä huonoa eri laitteissa on?
Tärkein huomio, mikä ensimmäiseksi löytyi, oli kaukosäätimen merkitys käyt-
töliittymään. Esimerkiksi lisätiedon hakemisen kannalta, i-painiketta ei ole 
enää uusimmissa kaukosäätimissä. Näissä tapauksissa ohjelman lisätiedon 
saa näkyviin painamalla OK tai sitä varten on ikoni. OK-painikkeen kautta 
käyttäjä löytää suhteellisen kivuttomasti lisätiedon, koska se löytyy yhä loo-
gisesta paikkaa intuitiivisesti. Ikoni taas ei informoi käyttäjää tarpeeksi hyvin, 
jolloin painiketta ei löydy kaukosäätimestä nopeasti. 
Käyttöliittymää suunnitellessa täytyy ottaa huomioon kaukosäädin, jolla käyt-
töliittymää tullaan käyttämään. Näiden kahden yhdenmukaisuus ja loogisuus 
vaikuttaa olennaisesti käyttöliittymän käytettävyyden. Vaikka itse käyttöliit-
tymä olisi selkeä, kaukosäädin voi tehdä käytöstä vaikeasti hahmotettavan 
tai ymmärrettävän. Yleistyvämpää saattaa myös olla se, että kaukosäätimes-
tä häviää ylimääräisiä painikkeita äly-TV:den yleistyessä. Esimerkiksi vuoden 
2017 Samsung äly-TV:n kaukosäädin on erittäin yksinkertainen (kuva 3.). 
Opinnäytetyö 2018 | Miia Ylinen | Turun AMK19
Tämän kaukosäätimen käyttö yhdessä äly-TV:n käyttöliittymän kanssa (käyt-
töjärjestelmänä Samsungin Tizen), oli käytettävyydeltään kaikkein miellyt-
tävin. Tarvittavat painikkeet löytyivät nopeasti ja intuitiivisesti. Sama yk-
sinkertaisuus on havaittavissa Apple TV:llä, minkä kaukosäädin on vieläkin 
yksinkertaisempi (Apple 2018). Toisaalta yksinkertaisuus ei aina automaatti-
sesti takaa hyvää käytettävyyttä, mutta ainakin Samsungin kohdalla yksinker-
tainen kaukosäädin oli erittäin käyttäjälähtöinen.
Kanavia selatessa eri käyttöliittymillä, ohjelmien lisätiedot olivat hyvin saman-
kaltaisia kaikissa. Tiedot, jotka löytyivät lähes jokaisesta, olivat kuva, kesto, 
ohjelmat nimi, jakso, kausi sekä kuvaus ohjelmasta (kuva 4). 
Käyttäjät saavat siis kaikista ohjelmista nämä lisätiedot tarvittaessa. Kuten 
aiemmin jo kaukosäätimien kohdalla totesin, lisätiedot tulevat yleensä painik-
keesta ”i”. Uusimmissa kaukosäätimissä lisätiedoille on ikoni tai kaukosääti-
men ”OK”-painike. Joissain tapauksissa ohjelmasta tulee ensin pienempi lisä-
tietoalue, jota saa laajennettua tarvittaessa.
Kuva 3: Eri laitteiden kaukosäätimiä. Kuva 4: Kuvakaappaus: digiboksi, ohjelman lisätiedot.
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Navigointi on tehty käyttäjälle selkeäksi niin, että kun näkymä vaihtuu, valit-
tu alue on korostettuna. Yleensä se on myös kaikkein loogisemmassa paik-
kaa (valittu alue jää siihen, mistä on viimeksi painanut). Tämä takaa sen, että 
käyttäjä ei ylläty näkymän vaihtuessa, vaan ymmärtää nopeasti, miten edetä 
käyttöliittymällä näkymän vaihtuessa. Navigointi on toteutettu varsinkin Eli-
sa-Viihteen kanssa sujuvasti. Käyttäjä osaa ennakoida, mitä käyttöliittymäs-
sä tapahtuu, kun hän painaa esimerkiksi oikealle. Tämä on myös asia, mitä 
UX-suunnittelija Olli Hämäläinen on painottanut käyttöliittymäsuunnittelussa 
(henkilökohtainen tiedonanto 20.10.2017). Käyttäjän on tiedettävä, missä hä-
nen osoittimensa näkymässä on, mitä tapahtuu seuraavaksi, mitkä ovat vaih-
toehdot. Käyttäjä siis osaa aavistaa jo etukäteen, mitä käyttöliittymässä tulee 
tapahtumaan, kun hän painaa jotain painiketta. Jos tapahtuma on ristiriidas-
sa käyttäjän oletuksen kanssa, käytettävyydessä on parannettavaa. Tämä on 
yksi olennaisimmista asioista, joita käyttöliittymässä täytyy korostaa.
Elisa Viihteessä oli mielestäni käytettävyydeltään hyviä ominaisuuksia. Kau-
kosäätimellä navigointi näkyi selkeästi käyttöliittymässä: osoitin oli hyvin ko-
rostettu ja aktiivinen ikkuna erottui selkeästi. Myös painikkeiden painaminen 
näkyi itse käyttöliittymässä niin, että käyttäjä näki toiminnon aktivoituvan 
(väri muuttuu). Käyttäjän ei myöskään tarvinnut arvailla, mitä käyttöliittymäs-
sä tapahtuu, vaan näkymät vaihtuivat niin, kuin niiden odottikin vaihtuvan. Vi-
suaalinen ilme oli houkutteleva, yhtenevä ja fontit olivat helppolukuisia. Käyt-
töliittymä vihjaa hyvin, jos jostain löytyy enemmän lisätietoa tai lisää näkymiä 
(kuva 5.). Näin niitä myös käyttäjä osaa lähteä navigoimaan. Elisa Viihteen 
heikompia asioita olivat muutamat epäselvät ikonit. Esimerkiksi juuri lisätie-
toikoni on epäselkeä ja käyttäjä joutuu etsimään sitä jonkin aikaa ennen, kuin 
löytää sen. Tämä vaikuttaa käyttäjäkokemukseen ja käyttöliittymän käytet-
tävyyteen.
Kuva 5: Kuvakaappaus: Elisa-Viihde, koti-näkymä aktiivisena ja korostettuna.
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Käytettävyyden teoriaa
Suunnittelun tavoitteena on, että käyttöliittymää tulisi käyttää intuitiivisesti. 
Käyttäjän tulisi tietää, miten käyttöliittymässä liikutaan ja ymmärtää sitä sekä 
kommunikoida käyttöliittymän kanssa ilman erillisiä ohjeita.
Useimmiten käyttöliittymän toimivuus päätellään heuristisen arvioinnin pe-
rusteella, mikä tehdään käyttöliittymälle. Tunnetuin käytettävyyden uranuur-
taja Tohtori Jacob Nielsen on perehtynyt erityisesti Web-käyttöliittymien 
käytettävyyteen. Käyttöliittymien arvioinnissa käytetäänkin usein hänen ke-
hittämäänsä listaa perustana. Kymmenen kohdan lista sisältää kaikki ne omi-
naisuudet, jotka hyvällä käyttöliittymällä tulisi olla.
1. Yksinkertainen ja luonnollinen dialogi
Käyttöliittymän tulee olla mahdollisimman yksinkertainen ja kaikesta ylimää-
räisestä riisuttu. Käyttäjää ei saa rasittaa turhalla tiedolla. Kaikki ylimääräi-
nen on lisää opeteltavaa, lisäasia, joka mahdollisesti ymmärretään väärin tai 
ylimääräinen asia, mikä täytyy huomioida, kun käyttäjä etsii haluamaansa 
asiaa. Käyttäjää täytyy myös auttaa jäsentämään näytöllä olevat asiat. Kai-
kella tiedolla on luonnollinen järjestys, jonka mukaan tietoa kuuluu sijoittaa. 
Järjestyksen tulee myös olla käyttäjän käsittelyjärjestys. Käyttöliittymässä 
navigointi täytyy siis tapahtua loogisessa järjestyksessä. Sovelluksessa tulee 
olla vain muutama perusväri, muussa tapauksessa värit vaikuttavat käytettä-
vyyteen negatiivisesti.
2. Käyttäjien oma kieli
Käyttöliittymässä tulee käyttää samaa kieltä, mikä on käyttäjän oma äidinkie-
li ja sovellusalueen ammattitermistö.
3. Käyttäjän muistikuorman minimointi
Käyttäjää ei saa turhaan rasittaa jo kertaalleen syötettyjen tietojen yms. muis-
tamisella. Muistamista helpotetaan yleensä esittämällä vaihtoehtoja, joista 
käyttäjä tekee valinnan. Jos käyttöliittymässä on kohta, mihin tulee syöttää 
tieto tietyssä muodossa, käyttäjälle näytetään malli, missä muodossa tieto 
tulee syöttää. Mikäli kyseessä on numeraalinen tieto, käyttäjälle kerrotaan 
mahdolliset raja-arvot sekä käytettävä yksikkö.
4. Yhdenmukaisuus
Yhdenmukaisuus auttaa vähentämään käyttäjän muistikuormaa. Yhdenmu-
kaisuudella tarkoitetaan muun muassa sitä, että tietty toiminto käynnistyy 
aina samalla tavalla ja samanlaisella tuloksella. Sovelluksen sisällä ei ole tar-
peen tekstin elävöittäminen, eikä samalle toimenpiteelle käytetä eri sanoja. 
Käytettävät termit päätetään, kun määritellään sovelluksen sanasto. Toimin-
toja sekä muuta asettelua ei tehdä valmistajan brändin mukaisesti, vaan sa-
manlaisia toimintoja käytetään samalla tavalla kaikkialla sovelluksessa ja 
myös eri sovelluksissa tietyssä laitteessa.
5. Riittävä palaute
Toimintoja tehdessä käyttäjän on saatava palautetta tekemistään toiminnois-
ta. Käyttäjän tulee siis saada tietää, onnistuiko esimerkiksi jonkun tiedoston 
tallennus, vai ei. Jotta käyttäjälle saadaan tunne, että hän hallitsee käyttöliit-
tymää sekä sen toimintoja, hänen täytyy saada palaute myös siitä, mitä on 
tapahtumassa. Tavoite on saada kommunikaatiota käyttäjän sekä käyttöliit-
tymän välille. Tällä tarkoitetaan vuorotellen puhumista, selvittämistä sekä toi-
mintojen vahvistamista. Jos palaute on puutteellista, se voi tuottaa käyttäjälle 
tunteen, että hän ei ohjaa toimintaa tai käyttöliittymää. 
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Käyttöliittymän tulee
• kertoa käyttäjälle, missä hän on
• osoittaa, kuinka paljon prosessi on edistynyt
• osoittaa, kun on käyttäjän vuoro tuottaa jotakin syöttöä
• vahvistaa, kun syöttö on vastaanotettu
• kertoa, jos vastaanotettu syöttö on virheellisessä muodossa
• kertoa, jos toiminta voi johtaa esim. tiedon tuhoutumiseen.
6. Selkeä poistumistapa eri tiloista ja tilanteista
Käyttöliittymässä tai sen osassa täytyy olla näkyvissä poispääsy. Se kannus-
taa käyttäjää kokeilemaan toimintoja, kun hän tietää, että ne voi aina perua. 
Jos paluuta ei ole, se on ilmoitettava selkeästi ennen toiminnon aloitusta.
7. Oikopolut
Käyttöliittymässä on hyvä olla oikopolkuja toimintojen nopeuttamiseksi. 
Nämä ovat erityisen tärkeitä kokeneille käyttäjille. Oikopolut ovat yleensä 
näppäinkomentoja, jotka tulee merkitä selvästi.
8. Selkeät virheilmoitukset
Virheilmoitukset ohjaavat käyttäjää ratkaisemaan ongelman. Niiden tulee olla 
täsmällisiä sekä rakentavia. Virheilmoitus esitetään käyttäjän omalla kielellä, 
koska se täytyy voida ymmärtää ilman online-avusteiden käyttöä. Ne eivät 
syytä käyttäjää tai aseta käyttäjän älykkyyttä kyseenalaiseksi.
9. Virheiden estäminen
Käyttöliittymä tulee suunnitella ja testata niin, että siinä ei ilmene käyttäjälle 
vakavia virheitä. Käyttäjältä pyydetään varmistus niille toiminnoille, joita ei voi 
perua.
10. Riittävä ja selkeä apu ja dokumentaatio
Käyttöliittymää tulee pystyä käyttämään ilman erillisiä ohjeita. (Auer 2006.)
Myös Olli Hämäläinen peräänkuulutti Nielsenin kymmenen kohdan listaa 
erinomaisena pohjana käyttöliittymäsuunnittelussa (Hämäläinen 6.10.2017 
henkilökohtainen tiedonanto). Yhdenmukaisuudesta Hämäläinen mainitsi 
esimerkin valintaikkunoista, joiden on noudatettava samaa linjaa koko käyt-
töliittymän ajan. Niiden muoto ja muu visuaalinen ilme ei saa muuttua kesken 
kaiken. Jos eteen tulee valikko, sen tulee aina olla samanlainen. Sama koskee 
myös valintaikkunoiden tyyppiä, mikä ei myöskään saa vaihdella käyttöliitty-
mässä holtittomasti. Jos ensin on valintaruutu-valikko, sen perään ei voi tulla 
alasveto-valikkoa.
Hämäläinen korosti myös, että käyttäjää ei saa yllättää käyttöliittymässä. Va-
linnoista ja toiminnoista ei saa tapahtua mitään, mikä muuttaa arvaamatto-
masti käyttöliittymää. Jos on tarkoitus, että esim. lisävalikko ilmestyy käyt-
töliittymään käyttäjän niin halutessa, käyttäjälle tulee vihjata nuolella, mitä 
on tulossa ja minne. Pelkkä ”more info” -linkki ei riitä, koska lisätieto voi näin 
ollen ilmestyä minne tahansa. (Hämäläinen 6.10.2017, henkilökohtainen tiedo-
nanto.)
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Asettelun ja visuaalisuuden suhteen on asioita, jotka vaikuttavat olennaisesti 
käytettävyyteen. Kuten aiemmin todettiin, graafiseen puoleen ei tässä opin-
näytetyössä keskitytä, mutta asetteluun kyllä. Käyttöliittymän objektit tulee 
asetella niin, että ne ovat luonnollisessa järjestyksessä sivua luettaessa (län-
simaissa vasemmalta oikealle). Keskeisin informaatio sijoitetaan näkymän 
yläosaan (1/3) tai keskelle. Mitään tärkeää informaatiota ei sijoiteta reunoille, 
koska käyttäjillä ei ole tapana katsoa sinne. (Weinschenk, 2011.) On tärkeää 
myös asetella tekstit, kuvat sekä painikkeet noudattamaan tiettyä tasausta. 
Objektien tasaus tekee käyttöliittymästä selkeän ja nopeammin ymmärrettä-
vän ja edesauttaa sen käytettävyyttä. (Apple Developer 2018.)
Sosiaalinen näkökulma
Sosiaalisesta mediasta on tullut entistä voimallisempi median muoto. Yk-
sisuuntaisesta viestintä on muuttunut vuorovaikutussuhteeseen, missä eri 
kanavien myötä jaetaan ja välitetään informaatiota. Käyttäjät eivät ole vain 
vastaanottajia, vaan voivat myös kommentoida, tutustua toisiinsa, merkitä 
suosikkeja sekä jakaa sisältöjä. Toiminta tuo lisää sosiaalisuutta, verkostoitu-
mista ja yhteisöllisyyttä. Useimmiten sosiaalisen median kanavat ovat help-
pokäyttöisiä ja nopeasti omaksuttavia, maksuttomia sekä niiden kautta on 
mahdollista kollektiivinen tuotanto. (Hintikka 2008.)
Lähes neljä viidestä kuluttajasta luottaa enemmän oman verkostonsa sanaan 
ja suosituksiin kuin mainonnan sisältöön ja lupauksiin. Asiakaskokemuksia 
jaetaan eri kanavissa – sekä hyvässä että pahassa. (Kotiranta-Hautamäki 
2015.) Tämä oli myös Goforen puolelta oletus, minkä mukaan ohjelmaopasta 
lähdettiin suunnittelemaan. Oletus oli, että suurin osa käyttäjistä löytää uutta 
katsottavaa oman verkoston suositusten kautta (Hämäläinen 6.10.2017, hen-
kilökohtainen tiedonanto). Tämän elementin tuominen ohjelmatietoihin voi-
si tuoda käyttäjille lisäarvoa ja helpottaa päätöstä seurattavista ohjelmista. 
Konseptiksi lähdettiin suunnittelemaan käyttöliittymään ominaisuutta, joka 
kertoisi käyttäjälle, kuinka moni hänen verkostostaan on tykännyt kyseisestä 
ohjelmasta. Tämä antaisi osviittaa siihen, kiinnostaako ohjelma häntä vai ei, 
eli kannattaako hänen jäädä seuraamaan kyseistä ohjelmaa.
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4 SUUNNITTELUPROSESSI
Toteutin suunnitteluprosessin etenemällä sitä järjestelmällisesti ja aikataulun 
mukaan. Pyrin joka vaiheessa peilaamaan omaa prosessiani työelämälähtöi-
sen projektin aikatauluun, enkä antanut itseni jäädä passiiviseksi missään vai-
heessa.
4.1 ASIAKASYMMÄRRYS
Koostin asiakasymmärrykseni ensin persoonien kautta. Käytin hyväksi per-
soonia, jotka oli suunniteltu samaan projektiin jo aikaisemmin (luku 2.5.3 
Persoonat). Pekka Siika-Aho on diplomityössään luonut persoonat julkisista 
lähteistä kerätyn toissijaisen datan pohjalta (Siika-Aho 2017). Toimeksiantaja 
toivoi, että käytän opinnäytetyössäni samoja persoonia hyväksi, koska mo-
lempien taustalla on sama projekti. Siika-Aho löysi tutkimuksensa avulla viisi 
erilaista persoonaa, jotka kaikki kuluttavat mediaa eri tavoin. Näistä viidestä 
persoonasta kaksi oli sellaista, joille kohdensin oman konseptini. Persoonat 
olivat: ”Mike, true digital native” ja “Susie, teenage social butterfly”.
Persoonat
Mike on syntynyt digiaikaan, ja se näkyy hänen tiedotusvälineiden käytössä. 
Hän on 30-vuotias huolellinen medialaitteiden käyttäjä ja käyttää niitä ollak-
seen vuorovaikutuksessa kavereidensa sekä koko maailman kanssa. Hän ja-
kaa sisältöä verkossa jatkuvasti ja osallistuu keskusteluihin verkossa. Hän on 
halukas ja kykenevä maksaakseen sisällöstä ja suurimmaksi osaksi käyttää 
internetin sisältöä. Mike katsoo TV:tä silloin, kun se sopii hänelle muiden la-
dattavien videotiedostojen lomassa. (Siika-Aho 2017, 29.)
Susie on teini, joka käyttää mediaa koko ajan. Median kautta vuorovaikutus on 
osa hänen arkeaan, ja hän kuluttaakin päivänsä olemalla vuorovaikutuksessa 
ystäviensä kanssa. Hän käyttää kohtuullisesti perinteistä mediaa, mutta jat-
kuvasti sosiaalista mediaa. Susie ymmärtää vaistonvaraisesti, miten erilaiset 
sovellukset toimivat ilman teknistä ymmärrystä asiasta. (Siika-Aho 2017, 29.)
Mike ja Susie ovat molemmat sellaisia, joille sosiaalinen ohjelmaopas toisi li-
säarvoa. He molemmat ovat aktiivisia sisällön jakajia sosiaalisessa mediassa 
ja tottuneita sovellusten käyttäjiä. Koska Mike ja Susie osaavat jo vaistonva-
raisesti käyttää useimpia sovelluksia, täytyy tämä huomioida myös käyttöliit-
tymää suunnitellessa muun muassa niin, ettei ylikorosteta tiettyjä toimintoja. 
Käyttöliittymän ratkaisussa voi uskaltaa tehdä ratkaisuja luottaen siihen, että 
käyttäjät löytävät ne intuitiivisesti. Tämän lisäksi käyttöliittymä täytyy to-
teuttaa erittäin toimivaksi ja yksinkertaiseksi. Kokeneet käyttäjät tietävät jo, 
mistä he pitävät ja mistä eivät. Heillä ei myöskään ole kärsivällisyyttä siihen, 
jos käyttöliittymästä ei löydy tarvittavaa tietoa tarpeeksi nopeasti. Käyttöliit-
tymän käyttö voi kaatua jo ensimmäiseen negatiiviseen käyttökokemukseen. 
Sujuvuus ja yksinkertaisuus ovat tärkeimpiä asioita, joiden täytyy onnistua 
hyvin ohjelmaoppaassa.
Tutkimuksen sekä asiakasymmärryksen kautta sain selville kohderyhmäni 
sekä käyttäjälähtöisen käyttöliittymän ominaisuudet (sivut 16−22). Tämän 
jälkeen pystyin siirtymään seuraavaan vaiheeseen, eli strategiseen suunnitte-
luun.
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4.2 STRATEGINEN SUUNNITTELU
Strategisen suunnittelun tavoitteena oli selkeyttää konsepti sekä nitoa koko-
naisuus yhteen:
• Mitä sovelluksella tehdään ja mikä on lisäarvo?
• Missä tilanteissa sovellus toimii?
• Mikä on käyttökonteksti?
•  Mitkä ovat tärkeimmät interaktiot, mitä halutaan tuoda konseptissa 
vahvasti esille?
• Haasteiden tunnistaminen.
Kokonaisuuden hahmottamiseksi kokosin ensimmäiseksi ideakartan eli mind-
mapin (kuva 6.). Kokosin karttaan kaikki asiat, jotka vaikuttavat ohjelmaop-
paan sisältöön: sosiaalisuus, haasteet, lisäarvo, kohderyhmä, sisäänkirjautu-
minen sekä kaukosäädin. Näiden asioiden ympärille rakensin kokonaisuuden 
ja sain myös itse paremman käsityksen siitä, minkälaista kokonaisuutta läh-
den suunnittelemaan.
Kuva 6: Mindmap eli ideakartta sosiaalisesta ohjelmaoppaasta.
Opinnäytetyö 2018 | Miia Ylinen | Turun AMK26
Jotta hahmotin vielä paremmin ohjelmaoppaan sisältöä, käytin hyväksi sto-
ryboardia sekä palvelupolkua. Storyboard auttaa tuomaan konseptille käyt-
tökontekstin ja palvelupolun avulla taas luodaan kokonaiskuva käyttäjän tar-
peesta alusta loppuun, jotta ymmärretään mitä käyttäjä on tavoittelemassa 
ja tekemässä. 
Storyboardiin sain toimeksiantaja ohjeistuksen, jonka mukaan se tehdään no-
peasti luonnostelemalla (Hämäläinen 6.10.2017 henkilökohtainen tiedonanto). 
Tähän ei saa käyttää liikaa aikaa, koska se on yksi työkalu muiden lomassa 
ja auttaa visualisoimaan käyttökontekstin myös suunnittelijalle paremmin. 
Hahmotin ensimmäiseksi mitkä ovat tärkeimmät interaktiot käyttöliittymää 
käytettäessä ja mikä on lisäarvon ydin. Käyttöliittymän ydin alkaa sillä, että 
käyttäjä on tylsistynyt eikä löydä itselleen uutta katsottavaa. Ongelma on, 
että jos ohjelmista etsii lisätietoa, kuvaukset ovat ympäripyöreitä, eivätkä 
kuvaa sitä, sopiiko ohjelma juuri tälle käyttäjälle vai ei. Sosiaalinen ohjelma-
opas tuo lisäarvon käyttäjälle kertomalla, kuka muu on tykännyt kyseisestä 
ohjelmasta. Tämä lisätieto on arvokkaampaa käyttäjälle ja antaa tarvittavaa 
lisätietoa. Luonnostelin käyttökontekstin kahdeksaan eri ruutuun, jotka olivat 
mielestäni käyttöliittymän ydintapahtumat (kanavien selailu, pysähtyminen 
tietyn ohjelman eteen, lisätietojen etsiminen, muiden käyttäjien tykkäykset, 
päätös jatkaako vai lopettaako). 
Sain palautteen toimeksiantajalta, että storyboard on kuvitukseltaan hyvä ja 
riittävää tasoa, mutta ruutuja on liikaa (kuva 7.). Visualisoinneissa käytetään 
yleensä maksimissaan neljää tai viittä ruutua, joilla saadaan tuotua esiin käyt-
tökonteksti. Koska työkalu ei ollut merkittävässä roolissa työni kannalta, en 
nähnyt tarpeelliseksi tehdä storyboardia uudestaan.
Kuva 7: Storyboard sosiaalisen ohjelmaoppaan käyttökontekstista.
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Palvelupolun luonnostelin myös nopealla menetelmällä, eli post-it lapuil-
la (kuva 8.). Rakensin palvelupolun kuvaten, miten käyttäjä kulkee ja kokee 
tuotteen tai palvelun aika-akselilla vaiheittain (palvelutuokioina). Oransseilla 
lapuilla olevat tuokiot ovat käyttöliittymän ulkopuolella tapahtuvia asioita, ja 
vihreät laput ovat itse käyttöliittymässä tapahtuvia tuokioita. Palvelupolun ra-
kentamisen tein tavalla, jonka olen omaksunut palvelumuotoilusta.
Palvelupolun avulla sain hahmotettua käyttöliittymän tärkeimmät tapah-
tuman, eli suosittelun. Tämä oli mielestäni koko sosiaalisen ohjelmaoppaan 
tärkein interaktio, mikä tekee siitä käyttäjälleen lisäarvoa tuottavan. Tämän 
lisäksi toinen tärkeä ominaisuus oli ohjelmista tykkääminen. Myös toimeksi-
antajan puolesta oltiin samaan mieltä.
Palvelupolusta sain palautteen toimeksiantajalta, että se on liian yksinkertai-
nen ja siihen täytyy nähdä vaivaa enemmän. Sain ohjeeksi laatia monirivisen 
palvelupolun, jossa ylhäällä on kuvattuna polku, seuraavaksi esimerkiksi käyt-
täjän tunteet, päätelaite, kokemus ja kesto. Palvelupolku olikin hieman väärä 
termi haetulle lopputulokselle, vaan haettiin enemmän customer journey map 
-tyyppistä kaaviota. Customer journey map eroaa palvelupolusta siten, että 
kaavioon otetaan mukaan palvelupolun tärkeimmät pisteet ja tuodaan käyt-
täjän ajatukset ja tunteet osaksi palvelupolkua. Laajennetaan siis palvelupol-
kua sen mukaan, mikä siihen on käyttöliittymän käytön kannalta olennaisinta 
ottaa mukaan. (Hämäläinen 10.11.2017 henkilökohtainen tiedonanto.) Ohjeis-
tuksen jälkeen googletin erilaisia customer journey map -ratkaisuja ja ymmär-
sin, miten palvelupolku täytyy muodostaa. Koin itse tärkeimmäksi ottaa pal-
velupolkuun mukaan käyttäjän ajatukset, toiveet, tunteet (visuaalisesti) sekä 
käyttöliittymän näkymän kullakin hetkellä.
Kuva 8: Palvelupolun ensimmäinen versio.
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Palvelupolun yläosaan kuvasin palvelupolun kuusi tärkeintä vaihetta aika-ak-
selilla, seuraavilla riveillä on käyttäjän ajatukset, toiveet, tunteet sekä käyt-
töliittymän näkymä kussakin vaiheessa (kuva 9.). Tämä oli toimeksiantajan 
mielestä parempi ja enemmän customer journey map -tyyppinen kaavio. Sain 
opinnäytetyön ohjaajalta vielä vinkin tehdä kaaviosta visuaalisempi ja tuoda 
myös muita käyttötapauksia polkuun mukaan. Pidin sitä myös itse erittäin tar-
peellisena ja päätin, että jos prosessissa jää aikaa, toteutan useampia kaavioi-
ta ja muokkaan niistä visuaalisempia. 
Kuva 9: Sosiaalisen ohjelmaoppaan palvelupolku.
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Palvelupolkua laatiessa törmäsin haasteisiin, joita käyttöliittymässä tulee 
esiin. Koska käyttöliittymän käyttö on jokaiselle käyttäjälle henkilökohtainen 
käyttökokemus, jossa suositellaan omille ystäville ohjelmia, käyttö vaatii si-
säänkirjautumisen. Tämän lisäksi käyttöliittymän täytyy pystyä tarjoamaan 
kavereita, joita käyttäjällä on. Kavereiden ehdottaminen ja tarjoaminen vaa-
tii sitä, että käyttäjän tiedot ovat yhteydessä esimerkiksi Facebookin kanssa. 
Näin sosiaalinen ohjelmaopas ehdottaa suoraan kavereita sen perusteella, 
ketkä ovat esim. Facebookissa käyttäjän kavereita. Käyttäjä voi toki myös itse 
etsiä nimen perusteella sopivia käyttäjiä, jotka hän haluaa lisätä omiksi ka-
vereiksi. Sosiaalisen ohjelmaoppaan käyttö vaatii myös sitä, että vastaavasti 
käyttäjän kavereilla on sovellus omissa äly-TV:issä. Tämä rajaa ohjelmaop-
paan käyttöä jonkin verran.
Hämäläinen ohjeisti, että on hyvä tunnistaa nämä haasteet, mutta niihin ei 
vielä tässä vaiheessa kannata takertua sen tarkemmin. Sisäänkirjautuminen 
joka tapauksessa onnistuu, kuten kirjautuminen esimerkiksi Facebook-tun-
nuksien avulla, mitä monet sovellukset myös käyttävät.
Strategisen suunnittelun jälkeen minulla oli selvillä sosiaalisen ohjelmaoppaan 
kokonaiskuva. Terävöitin myös lisäarvon, käyttökontekstin sekä haasteet.
4.3 PROTOTYPOINTI
Sosiaalisen ohjelmaoppaan prototypointi alkoi nopealla luonnostelulla suo-
raan paperille. Luonnostelun avulla aloin hahmottelemaan sosiaalisen oh-
jelmaoppaan käyttöliittymää karkealla rautalankamallilla (kuva 10.). Mallin 
avulla sain hahmoteltua kunkin näkymän sisällön ja navigoinnin seuraavaan 
näkymään. Jo tästä vaiheesta pyysin palautetta toimeksiantajalta. Tämä oli 
erittäin tarpeellista, koska Hämäläisen kanssa tuli esiin asioita, mitä en ollut 
huomannut itse ottaa huomioon.
Kuva 10: Rautalankamalli sosiaalisesta ohjelmaoppaasta.
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Käyttöliittymän yksityiskohdista hän huomautti, että esimerkiksi takaisin-pai-
nike on käyttöliittymässä täysin turha. Kaikissa kaukosäätimissä on standar-
dina takaisin-painike, eli sitä ei erikseen tarvitse olla käyttöliittymässä. Hän 
myös ohjeisti otsikoimaan jokaisen laatikon, jotta käyttäjä tietää mikä näky-
mä on kyseessä (esim. ohjelman info) sekä nimeämään jokaisen tiedon konk-
reettiseksi tiedoksi. Jos taustalla pyörii ohjelma, minun täytyy nimetä ohjel-
ma sekä asettaa sille realistinen kuvaus. Info, missä lukee ”aika, nimi, jakso 
kerronta” ei riitä.  Käyttöliittymä täytyy siis tuoda mahdollisimman helposti 
lähestyttäväksi sekä ymmärrettäväksi jo suunnitteluvaiheessa. Tätä ei saavu-
teta, jos ohjelman nimi on ”joku ohjelma” sekä aika ”xx-xx”. Lisäksi Hämäläinen 
suositteli, että ikoneiden tilalle voisi laittaa mieluummin tekstiä ja toiminnot 
voisi sijoittaa oikeaan reunaan, johon ne sopisivat ohjelman lisätiedoissa pa-
remmin. Teksti informoi tässä tapauksessa selkeämmin kuin ikoni ja tähän tar-
koitukseen se sopisi paremmin. 
Suurin asia, mikä ilmeni, oli tarvittavien näkymien määrä. Vaikka suosittelu 
onkin ohjelmaoppaan ydin, sen ympärille tarvitsee tehdä muita toimintoja 
sekä käyttäjälle loogisia näkymiä, jotka mahdollistavat suosittelun. Jos käyt-
täjä suosittelee ohjelmaa kaverilleen, minun täytyy miettiä, miten tämä näkyy 
vastaanottajalle. Mikä hänen näkymässään muuttuu ja miten suosittelu infor-
moidaan. Tämän lisäksi Hämäläinen korosti, että kaikki toiminnot, mitä käyt-
täjät tekevät käyttöliittymässä, täytyy tehdä näkyväksi. Tämä tarkoittaa sitä, 
että jos joku käyttäjän kavereista on tykännyt ohjelmasta, tästä täytyy tulla 
info myös käyttäjälle. Samalla tavalla, jos käyttäjä on lisännyt uuden kaverin 
listalleen, tämän täytyy näkyä uutena toimintona jossain. Näkymältään tämä 
vastaa täysin esim. Facebookin toimintalokia, johon tulee ilmoituksia, jos tut-
tu on julkaissut käyttäjän aikajanalla jotain. Lisäksi huomasin itse, että kaikki 
käyttäjän tykkäämät ohjelmat täytyy koota jonnekin, mistä hän ne näkee. Tä-
hän ratkaisuna suunnittelin, että tykätyt ohjelmat tulevat oman profiilin alle, 
mistä niitä pystyy myös muokkaamaan. Myös toiminnot, kuten kavereiden 
etsiminen, kaverin lisääminen ja ohjelmasta tykkääminen täytyy suunnitella 
sekä miettiä, miten näkymissä rakennetaan dialogit.
4.4 PILOTOINTI
Kuten toimeksiantaja toivoi, lähdin testaamaan sosiaalisen ohjelmaoppaan 
ominaisuuksia workshopin muodossa. Tarkoitus oli saada vastaus siihen, tuo-
ko sosiaalinen näkökulma lisäarvoa käyttäjille ja jos tuo, missä muodossa se 
on hyvä tuoda esille. Lisäksi oli tarkoitus kartoittaa muita tarpeita, joita sosi-
aaliseen ohjelmaoppaan suunnitteluun tulee.
Käytin hyödyksi omaa kouluverkostoani workshopin osallistujien keräämi-
seen. Laadin kouluverkostolleni avoimen kutsun, johon vastasi viisi muotoilun 
opiskelijaa. Workshop järjestettiin 13.11.2017 ja siihen osallistui viisi aktiivista 
television/vastaavan katsojaa, joiden keski-ikä oli 24. Testasin käyttäjillä, kuin-
ka samaistuttava ajateltu käyttökonteksti on, mistä he löytävät itselleen uut-
ta katsottavaa, kenen suositus omassa verkostossa vaikuttaa eniten, olisiko 
sosiaalinen ohjelmaopas sellainen, mitä he käyttäisivät ja keitä he haluaisivat 
omiin kavereihinsa laskea.
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Tulokset olivat osittain oletettuja. Käyttökonteksti pidettiin samaistuttavana, 
mutta käyttökohde oli useimmissa tapauksissa suoratoistopalvelun selaami-
nen, ei niinkään television selaaminen. Selailu ja läheisten antamat suosituk-
set ovat tärkeimmät tekijät uuden ohjelman löytämiseen, koska tunnetila ja 
tilanteet vaihtelevat (kuva 11.). Riippuen tunnetilasta sekä tilanteesta, valitaan 
katsottava ohjelma. Koska omien tuttavien suositukset merkitsevät oleelli-
sesti, käyttäjät ehdottivatkin, jos ohjelmatiedoissa olisi maininta ”12 kaveriasi 
tykkää tästä”. Tämä antaisi hyvin osviittaa siihen, kannattaako ohjelmalle an-
taa mahdollisuutta vai ei. Käyttäjät myös kokivat, että pelkästään ohjelmista 
tykkääminen ei riitä, vaan ohjelmien arvosteleminen esimerkiksi tähdillä olisi 
suuntaa-antavampi, kuin pelkkä peukalo. Olisi myös mielenkiintoista päästä 
katsomaan, mitä arvosteluja tuttavat ovat antaneet tietyille ohjelmille. 
Teema, mikä nousi hyvin vahvasti esiin workshopin aikana, oli yksityisyyden 
suoja. Käyttäjät kokivat, että television katseleminen on niin henkilökohtai-
nen asia, ettei sitä välttämättä haluta jakaa puolen maailman kanssa. Tähän 
haluttiin ominaisuus, josta saisi itse päättää, mitä asioita näkyy ja mitä ei. Jos 
yksityisyyden suoja taattaisiin sekä käyttöliittymä olisi helppokäyttöinen, olisi 
sosiaalinen ohjelmaopas siinä tapauksessa lisäarvoa tuottava sovellus.
4.5 WIREFRAMET
Wireframeja lähdin tekemään Adobe Experience Design CC:llä, jota käytetään 
käyttäjäkokemusten suunnitteluun, jakamiseen sekä prototyyppien laadin-
taan Goforella. Tämän takia toimeksiantaja suositteli, että käytän ohjelmaa 
myös sosiaalisen ohjelmaoppaan demon luomiseen. Adobe XD:llä pystyy te-
kemään näkymistä yksinkertaisia rautalankamalleja sekä rakentamaan niiden 
välille navigoinnin, mikä avataan selaimeen. Tämä on myös käyttöliittymän 
lopullinen muoto, jossa sitä testataan käytettävyystestauksessa. Tässä vai-
heessa otetaan suunnitteluun myös mukaan päätelaite, josta ohjelmaopas-
ta käytetään. Kysyin toimeksiantajalta, kuinka paljon minun täytyy suunnit-
telussa ottaa huomioon, mikä käyttöjärjestelmä äly-TV:ssä on. Ohjeistus oli, 
että käyttöjärjestelmällä ei sinänsä ole vielä tässä vaiheessa väliä. Konseptin 
demo-vaiheessa ei ole olennaista keskittyä siihen, millä käyttöjärjestelmällä 
käyttöliittymää käytetään. Olennaisinta on itse äly-TV sekä kaukosäädin, jolla 
navigointi tehdään. 
Äly-TV on internetiin liitetty televisio, jonka sisältöä pystyy muokkaamaan sen 
mukaan, mitä sovelluksia itse haluaa käyttää. Esimerkiksi Samsungin äly-TV:s-
sä on jo valmiiksi asennettuja sovelluksia, mutta niitä pystyy muokkaamaan 
sekä lisäämään uusia. Äly-TV:n kautta käyttäjä pääse suoraan käsiksi esimer-
kiksi suoratoistopalveluihin (Netflix, Yle Areena, Katsomo ja Viaplay) sekä so-
siaalisen median sovelluksiin, kuten Youtube. Käyttäjä voi myös halutessaan Kuva 11: Tärkeysjärjestys, mikä vaikutti eniten uuden katsottavan löytämi-
seen.
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katsoa tavalliseen tapaan suoria tv-lähetyksiä.
Lähdin luomaan wireframeille ensin näyttökoon. Löysin artikkelin koskien te-
levision käyttöliittymäsuunnittelua, jonka mukaan hyvä näyttökoko olisi 1920 
x 1080 pikseliä (Lafferty 2016). Käytin tätä pohjana myös omaan suunnitteluuni 
(kuva 12.). Korkeutta säädin sitä mukaan, onko näkymä skrollattavissa alas-
päin, vai ei. Profiilikuvat joita käytetään Goforella vastaavissa projekteissa esi-
merkkeinä, ovat Goforen omasta kuvapankista. Nimet ovat nimigeneraattorin 
avulla luotuja (Fake Name Generator 2018).
Kun olin piirtänyt ensimmäisellä kerralla näkymiä useampia huomasin muu-
taman asian. Olisi helpompaa tehdä asettelu ensimmäisellä kerralla oikein eli 
niin, että piirtämiseen tulee mukaan myös grafiikka. Asettelu on huomattavas-
ti helpompaa tehdä, kun tietää esimerkiksi kuinka paljon tilaa lopulliseen font-
tiin täytyy varata. Mielestäni ei ollut mitään järkeä rakentaa näkymiä valmiiksi 
ja vasta sitten lähteä muuttamaan kaikkien kymmenien näkymien asetuksia 
yksitellen. Tämän lisäksi tajusin testattuani, että Adobe XD:n prototyypin na-
vigointia ei pysty tekemään tietokoneen nuolinäppäimillä vaan ainoastaan 
hiirellä. Tämä ominaisuus tulisi olemaan ristiriidassa käytettävyystestauk-
seen, joka pitäisi olla mahdollisimman lähellä varsinaista käyttöympäristöä. 
Navigointikin täytyy vastata kaukosäätimellä navigointia, tässä tapauksessa 
lähin vastaava on tietokoneen nuolinäppäimet. Keskustelin asiasta Olli Hämä-
läisen kanssa, joka ohjeisti minua piirtämään käyttöliittymän viereen kauko-
säätimen (Hämäläinen 28.12.2017, henkilökohtainen tiedonanto). Näin käyttä-
jä navigoisi hiirellä kaukosäädintä. Koska näytön viereen tulee kaukosäädin, 
päätin piirtää myös näkymän ympärille television, jotta käyttäjä hahmottaa 
paremmin, missä päätelaitteessa näkymät ovat ja mikä käyttöympäristö on 
kyseessä.
Koska seuraavat korjaukset vaativat piirtämistä sekä graafisen ilmeen luomis-
ta, vaihdoin ohjelmaksi Adobe Illustrator:in. Adobe Illustrator on vektorigrafiik-
kasovellus, millä voi tehdä muun muassa logoja, kuvakkeita, piirroksia, typo-
grafiaa ja kuvituksia paino-, web-, video- ja mobiilimediaan (Adobe 2018). Olen 
käyttänyt Illustrator:ia moniin eri projekteihin jo seitsemän vuoden ajan, joten 
ohjelman käyttö oli tuttua. En uskaltanut luottaa siihen, että olisin saanut piir-
rettyä tarpeeksi hyvän kaukosäätimen tai visuaalisesti hyvät grafiikat Adobe 
XD:llä. Kuulin Hämäläiseltä, että Adobe XD:ssä on näillä osin vajavaisuutta, 
eikä taivu niin hyvin graafisesti vaativiin suorituksiin (Hämäläinen 28.12.2017, 
henkilökohtainen tiedonanto). En halunnut ottaa riskiä, että ongelmia tulisi 
myöhemmin.
Kuva 12: Wireframet Adobe XD -ohjelmassa.
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Kuten aiemmin totesin, graafinen ilme ei ole työssäni isossa roolissa. Käyttöliit-
tymän täytyy kuitenkin olla visuaalisesti miellyttävä, jotta sitä voidaan testata. 
Tämän takia toimeksiantajani suositteli, että lataisin valmiin graafisen pohjan, 
johon tuon suunnittelemani käyttöliittymän. Tämä ei kuitenkaan käytännössä 
onnistunut ihan niin helposti, koska televisioon tarkoitettuja visuaalisia pohjia, 
joita pystyi kaupallisesti hyödyntämään, ei löytynyt helposti. Jos pohjia löy-
tyi, useimmat oli suunnattu Mac-käyttäjille, joten niitä ei pystynyt avaamaan 
windows-koneella. Löysin kuitenkin yhden pohjan, Station Interactive – PSD 
kit:n, mikä toimi suunnittelemassani käyttöliittymässä ja avautui koneellani 
ongelmitta (Malukas 2015). Vaikka sainkin ladattua koneelleni valmiin pohjan, 
kaikki fontit, värit sekä asettelut täytyi muuttaa erikseen jokaiseen näyttöön 
manuaalisesti. Pohja ei myöskään täysin automaattisesti sopinut suunnitte-
lemaani käyttöliittymään, joten jokainen näkymä piti erikseen suunnitella vi-
suaalisen pohjan perusteella. Toisaalta pohja antoi myös uusia elementtejä, 
joita pystyin hyödyntämään käyttöliittymään.
Lisäsin sovellukseen alkunäkymän, mistä sosiaalinen ohjelmaopas avataan 
(kuva 13.). Mielestäni paras ratkaisu tuoda sosiaalinen ohjelmaopas ihmisten 
käyttöön, oli tuoda se sovelluksena muiden suoratoistopalvelusovellusten 
rinnalle. Tätä ratkaisua pystyisi vielä myöhemmin miettimään perusteellisem-
min, mutta varsinkin käytettävyystestausta ajatellen koin, että sovellus olisi 
yksinkertaisin ratkaisu tässä tilanteessa. Kaukosäätimestä piirsin mahdolli-
simman yksinkertaisen. Olisin voinut tuoda joitain sovelluksen ominaisuuk-
sia suoraan kaukosäätimeen, mutta mielestäni se olisi ollut huono ratkaisu, 
koska tällöin käyttöliittymän käyttö vaatisi tietynlaiset laitteet. Halusin, että 
sosiaalisen ohjelmaoppaan käyttö ei ole rajattu, vaan sitä pystyy käyttämään 
laitteella kuin laitteella. Jos äly-TV:n kaukosäätimet ovat tulevaisuudessakin 
yhtä yksinkertaiset kuin nyt, täytyy käyttöliittymän joka tapauksessa toimia 
yksinkertaisen kaukosäätimen kanssa.
Kuva 13: Alku-näkymä avattaessa äly-TV.
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Koti-näkymään toin käyttöliittymän päätoiminnot: TV, profiili, ilmoitukset, 
kaverit, toimintaloki sekä asetukset (kuva 14.). Pohjassa oli valmiiksi näkymä, 
jossa otsikot oltiin tasattu vasempaan reunaan. Pidin tätä hyvänä ratkaisuna 
myös tässä tapauksessa. Korostin puhtaan valkoisella valinnan, mikä käyttä-
jällä on valittuna (TV) ja haalensin muita valintoja, jotta käyttäjä hahmottaisi 
paremmin, mistä hänen kuuluisi lähteä navigoimaan. Samaa ideaa käytin läpi 
koko käyttöliittymän läpi. Taustan tein läpikuultavaksi, jotta käyttäjä näkee 
samanaikaisesti, mikä ohjelma pyörii taustalla.
Ohjelman lisätietoihin toin workshopissa toivotun infon siitä, kuinka moni 
käyttäjä on tykännyt samasta ohjelmasta (kuva 15.). Sen lisäksi muutin toi-
minnon ”tykkää” toiminnoksi ”arvostele”. Sen kautta käyttäjä pääsee arvos-
telemaan haluamiaan ohjelmia (jos hän haluaa, että tieto tallentuu hänen 
profiiliinsa). Laatikko on otsikoitu ikonilla ”i” kuten toimeksiantaja kehotti. 
Viimeisenä valintana laatikossa on toiminto ”suosittele”, jota kautta käyttäjä 
pääsee suosittelemaan ohjelmaa kaverilleen. Laatikon sisällä kaikki info on 
tasattu selkeyden sekä käytettävyyden takia.
Kuva 14: Sosiaalisen ohjelmaoppaan koti-näkymä. Kuva 15: Ohjelman lisätiedot.
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Kaverit-välilehdellä käyttäjä pääsee näkemään omat kaverinsa sekä heidän 
profiilinsa ja lisäämään uusia kavereita sovellukseen (kuva 16.). Tässä korostin 
käyttäjän yksityisyyttä siten, että kaveripyyntö täytyy lähettää erikseen, min-
kä jälkeen käyttöliittymä varmistaa lähetyksen käyttäjältä. Suunnittelin var-
mistuksen sen takia, koska toimintoa ei pysty enää peruuttamaan jälkikäteen. 
Kuten dokumenttianalyysissä todettiin, käyttäjää tulee varoittaa tästä. Myös 
vastaanottajan täytyy hyväksyä kaveripyyntö, jotta yhteys luodaan. Yhteyden-
luontiin tarvitaan siis molempien puolten hyväksyminen. Jos etsii käyttöliit-
tymästä uusia kavereita, ei heistä myöskään näe muuta, kuin nimen ja kuvan. 
Tämä suojaa myös käyttäjien yksityisyyttä.
Ilmoituksissa näkyvät suositukset sekä kaveripyynnöt, kohdistuvat käyttäjään 
ja niistä tulee välitön ilmoitus (kuva 17.). Ilmoitus informoidaan koti-näkymäs-
sä siten, että ilmoitusten perässä on numero, joka kertoo käyttäjälle, kuinka 
monta tapahtumaa on tullut (kuva 14). Tätä kautta käyttäjä pääsee myös kat-
somaan suosittelijan profiilin sekä suositellun ohjelman trailerin.
Kuva 16: Omat kaverit -näkymä. Kuva 17: Ilmoitukset-näkymä.
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Toimintaloki on sivusto, josta näkyvät kaikki tapahtumat, joita käyttäjän kave-
rit ovat tehneet (kuva 18).  Tämän kautta pääsee myös näkemään, löytyisikö 
käyttäjälle jotain uutta katsottavaa.
Kun demon wireframet olivat valmiit, toin näkymät Adobe XD:le, jolla rakensin 
niiden välille navigoinnin. Samalla korostui tekemällä tutkiminen, koska huo-
masin, että vieläkin puuttuu näkymiä. Kun demoa pääsi testaamaan ja klik-
kailemaan, tuli lisää huomioita liittyen navigointiin ja näkymien välillä liikku-
vuuteen. Ennen käytettävyystestausta annoin demon vielä toimeksiantajalle 
sekä muutamalle ohjelmistosuunnittelijalle kommentoitavaksi. Suurempia 
ongelmia käyttöliittymästä ei havaittu, mutta muutama korjaus piti vielä teh-
dä. Varsinkin kaverit-välilehdellä oli kehitettävää. Kaverit ja lisää kaverit -väli-
lehdellä käyttäjät menivät sekaisin, koska olin käyttänyt samoja profiilikuvia 
molemmissa näkymissä (Hämäläinen 12.1.2018, henkilökohtainen tiedonan-
to). Tämän tein säästääkseni omaa aikaa, mutta en samalla tajunnut, kuinka 
sekavaksi näkymä tulee käyttäjälle. Tarvitaan selkeämpi erottelu siihen, ketkä 
ovat jo käyttäjän kavereita ja keitä voi vielä lisätä. Asiantuntijoiden mielestä 
myös yksi dialogeista oli turha (kuva 19.), koska toiminto ei ole niin dramaatti-
nen. Käyttäjä voi tässä tapauksessa tehdä inhimillisen virheen, mutta se ei ole 
niin vakava asia, koska suositus menee kuitenkin tuttavalle. Myös oman pro-
fiilin paikka koettiin vääräksi. Vastaavissa sovelluksissa profiili löytyy useim-
missa tapauksissa näkymän ylhäältä/alhaalta. Se on erotettu selvästi muusta 
sisällöstä, koska se ei vastaa toiminnoltaan samaa kuin muut vieressä olevat 
toiminnot. 
Kuva 18: Toimintaloki-näkymä. Kuva 19: Suosittele-dialogi.
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Ennen käytettävyystestaukseen siirtymistä, korjasin vielä asiantuntijoiden 
tekemät huomiot. Oman profiilin nostin ylös koti-näkymässä, selkeästi erille 
muista toiminnoista (kuva 20.). 
Tämän lisäksi poistin asetukset-sivun kokonaan, koska en ollut suunnittelut 
sinne erillistä näkymää. Olisi sekavaa, jos valikossa olisi jokin toiminto, jota ei 
pysty valitsemaan tai avaamaan. Selkeytin myös kaveri-sivua, luomalla uu-
siin kavereihin kokonaan uudet profiilikuvat (kuva 21.). Näin käyttäjä erottaa 
sivut selkeämmin toisistaan, kun kuvat vaihtuvat. Otsikoin myös uudet kave-
rit nimellä ”ehdotukset”. Ehdotuksien data perustuu siihen, millä tunnukselle 
ohjelmaoppaaseen on rekisteröitynyt. Jos käyttää esimerkiksi Facebookin 
tunnuksia, ohjelmaopas käyttää hyväksi dataa, mikä perustuu Facebookin 
tunnuksiin. Poistin myös yhden ylimääräisen dialogin suositteluun liittyen. 
Kuva 20: Korjattu koti-näkymä. Kuva 21: Korjattu lisää kavereita -näkymä.
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Korjasin kaikki näkymät Illustrator:illa ja toin uudelleen Adobe XD:en, jossa 
viimeistelin navigoinnin. Tallensin demon selaimeen, jossa testasin käyttöliit-
tymän perusteellisesti niin, että jokainen toiminto toimii kuten oli suunniteltu, 
eikä käyttäjä tule ns. umpikujaan. Tämän jälkeen demo oli valmis varsinaiseen 
testaukseen.
4.6 KÄYTETTÄVYYSTESTAUS
Käytettävyystestauksen järjestäminen tuli toiveena toimeksiantajalta (Hä-
mäläinen 6.10.2017, henkilökohtainen toimeksianto). Koska toimeksiantoni 
on työelämälähtöinen case-esimerkki, prosessin on myös vastattava Goforen 
vastaavaa projektia. Käytettävyystestaus kuuluu olennaisena osana käyttö-
liittymäsuunnitteluun ja järjestetään useimmissa vastaavissa tapauksissa. 
Käytettävyystestaus antaa tietoa tuotteen käytettävyydestä sen todellisen 
käyttäjän näkökulmasta.
Testauksen tavoitteena oli saada tietoa sosiaalisen ohjelmaoppaan ongelma-
kohdista sekä käytettävyydeltään hyvällä tasolla olevista ominaisuuksista. 
Testaus täytyi myös toteuttaa sosiaalisen ohjelmaoppaan kohderyhmällä, eli 
käyttäjillä, jotka vastaavat kohderyhmän persoonia. Kuten dokumenttiana-
lyysissä kerroin, persoonat olivat ”Mike, true digital native” ja “Susie, teenage 
social butterfly”. Miken tyyppisiä persoonia saisin testaukseen helposti omas-
ta verkostostani, mutta Susie oli haastavampi kohderyhmä. Halusin suunnata 
käytettävyystestauksen juuri heille, koska se on kohderyhmältään vieraampi 
kuin Mike. Myös osa asiantuntijatestaajista vastasi persoonaltaan Mikea, joten 
oli tärkeämpää tavoittaa Susie. Susien tyyppisiä persoonia tavoitin Turun luos-
tarivuoden lukiosta, johon oli yhteydessä asian tiimoilta. Sain luvan toteuttaa 
tutkimukseni kuuden oppilaan kanssa, jotka olivat 16-17—vuotiaita tyttöjä. 
Jokainen osallistujista oli saanut huoltajaltaan luvan osallistua tutkimukseen 
ja kaikki osallistujat antoivat luvan tulosten käyttöön opinnäytetyössä.
Suunnittelin käytettävyystutkimuksen etukäteen mahdollisimman huolelli-
sesti. Lähdin ratkaisemaan testissä kysymyksiä, jotka peilasivat dokument-
tianalyysin vastauksia äyttäjälähtöisestä käyttöliittymästä. Testissä ratkaista-
vat kysymykset olivat:
•  Ymmärtääkö käyttäjä kaikkien painikkeiden tarkoituksen intuitiivi-
sesti?
• Toimivatko käyttäjät samalla tavalla painikkeiden kanssa?
• Kun näkymä vaihtuu, ymmärtääkö käyttäjä, missä hän on?
• Saako käyttäjä riittävän palautteen toiminnan onnistumisesta?
Tämän lisäksi tavoitteena oli keskustella myös yleisesti television katselemi-
seen liittyvistä mieltymyksistä: mistä käyttäjät yleensä katsovat ohjelmia, 
kuinka paljon viikossa he niitä katselevat ja mitä kautta he yleensä löytävät 
uutta katsottavaa. Kuuden oppilaan otanta oli mielestäni riittävä ja samoin 
oli ohjeistanut toimeksiantajanikin. Kaksi ei riitä ja yli kymmenen liian monta. 
Testissä oli monta tekijää, mitkä oli huomioitava huolellisella suunnittelulla. 
Ensinnäkin testit täytyisi sujua toisiinsa nähden vertailukelpoisella tavalla. 
Tämä tarkoitti sitä, että minun täytyi olla johdonmukainen ja laadittava etukä-
teen kirjoitetut ohjeet ja tarkistuslistat. Testi täytyi pitää yksinkertaisena, jotta 
sen pystyy pitämään yhdenmukaisena ja virheettömänä testihenkilöiden vä-
lillä. Tehtävien oli oltava ymmärrettäviä, lyhyitä ja ytimekkäitä. Testitilanteen 
ensimmäisen tehtävän on oltava niin helppo, että käyttäjä rentoutuu eikä koe 
testitilannetta liian pelottavaksi. Myös omalla läsnäolollani on suuri merkitys, 
mikä täytyi ottaa huomioon. En saisi ohjeistaa käyttäjiä testin aikana, vaan 
heidän täytyisi pystyä tekemään testi täysin itse.  Lisäksi minun täytyi keskit-
tyä erityisesti kehonkieleeni sekä sanavalintoihini, jotta en vaikuttaisi testin 
tuloksiin. 
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Suunnittelin toteutuksen niin, että testaukseen meni aikaa 20 minuuttia per 
oppilas. Dokumentointia varten nauhoitin tutkimuksen, koska en pystynyt 
samalla kirjoittamaan sekä fasilitoimaan tutkimusta. Osallistujille alustettiin 
tutkimus ja kerrottiin, mihin sitä tullaan käyttämään. Tämän jälkeen jokainen 
täytti lomakkeen, jossa varmistettiin, että tutkimukseen osallistuminen on 
huoltajilta varmistettu sekä tuloksia saa käyttää opinnäytetyötä varten. Kun 
testattavat olivat rentoutuneet, annoin heille noin minuutin aikaa tutustua 
käyttöliittymään. Tutustumisen jälkeen käyttäjät aloittivat suorittamaan teh-
täviä.
Käyttäjistä kaikki, paitsi yksi suorittivat 4/5 tehtävistä. Yksi käyttäjistä ei löytä-
nyt omaa profiiliaan, vaan etsi sitä tehtäväriviltä. Kaikki muut 5 käyttäjää kui-
tenkin löysivät oman profiilin intuitiivisesti. Ainoastaan ensimmäinen tehtävä 
oli käyttäjille hankalin. Kuten ohjeistus oli, ensimmäisen tehtävän oli tarkoitus 
olla erittäin helppo. Asetin ensimmäisen tehtävän niin, että sen suorittaminen 
oli kahden suoran klikkauksen päässä. Tämä oli kuitenkin käyttäjille tehtävistä 
vaikein, koska tehtävän asettelu antoi vihjeen siitä, että jotain alkaa tapahtu-
maan, kun tehtävä on suoritettu. Näin ollen käyttäjät jäivät ”jumiin” ensimmäi-
seen tehtävään, koska he etsivät käyttöliittymästä jotain, mikä käynnistyisi. 
Kun huomasin asian, en tietenkään kertonut heille asiasta, vaan ohjeistin heitä 
siirtymään seuraavaan tehtävään.
Käytettävyystestauksessa käyttäjät ymmärsivät painikkeiden tarkoituksen in-
tuitiivisesti sekä toimivat lähes samalla tavalla painikkeiden kanssa. Käyttäjät 
myös ymmärsivät näkymän vaihtuessa, missä he olivat ja osasivat navigoida 
eteenpäin. He saivat riittävän palautteen toimintojen onnistumisesta, koska 
päättivät siirtyä seuraavaan tehtävään. Käyttäjät eivät myöskään pelänneet 
epäonnistuvansa, vaan kokeilivat painikkeita rohkeasti. Eräs testaajista painoi 
epähuomiossa väärää painiketta, mutta osasi korjata virheen intuitiivisesti 
seuraavalla toiminnolla. Käyttöliittymän positiivisia puolia olivat:
• Selkeä ja helppo käyttää.
• Ei tarvitse erikseen kysyä, vaan suositukset saa suoraan televisiosta.
• Ei liikaa ylimääräistä.
• Näytti kivalta, kiva pinkki.
• Varsinkin kaveriosio hyvä.
•  Suosittelu kätevä, koska tällä hetkellä ei ole muuta keinoa lähettää 
kaverille suositusta, kuin suullisesti/viestillä.
•  Traileri on kiva. Ei tullut edes mieleen, että voisi katsoa sarjasta traile-
rin.
• Samantyyppinen, kuin Netflix ja muut suoratoistopalvelut.
•  Lataisi palvelun asteikolla 1-5 arvosanalla neljä, jos muut kaverit 
käyttäisivät myös ja suosittelisi.
• Auttaa löytämään uusia sarjoja.
Negatiivisia puolia olivat muun muassa yksityisyyden suoja. Tätä täytyisi tuo-
da käyttöliittymässä vielä paremmin esille, koska se herätti keskustelua myös 
testaukseen osallistuvissa. Käyttäjälle täytyisi tuoda paremmin esille se, mit-
kä asiat näkyvät ulkopuolisille ja mitkä omille kavereille. Käyttäjä ei välttämät-
tä uskalla käyttää sosiaalisen ohjelmaoppaan ominaisuuksia, jos hän pelkää 
niiden vuotavan ylimääräisille henkilöille. Tämän voisi tuoda esimerkiksi ase-
tukset-välilehdellä paremmin selväksi. 
Toinen huoli oli, että järjestelmän käyttö vaatisi myös kavereiden käyttävän 
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samaa sovellusta. Äly-TVt eivät vielä ole niin yleisessä käytössä, että sovel-
luksen levikki kattaisi oman verkoston. Tämän takia sosiaalinen ohjelmaopas 
saattaisi jäädä käyttämättä, koska sovelluksen ydintä, sosiaalisuutta, ei ole. 
Huomasin myös itse saman ongelman käyttöliittymää suunnitellessa. Samalla 
tein myös huomion siitä, että television katseleminen tuntuu vähenevän koko 
ajan ja suoratoistopalveluiden suosio kasvaa. Myös testauksen käyttäjistä 4/6 
ei katsonut televisiota lähes ollenkaan, vaan sarjat katsotaan suoratoistopal-
veluista juuri silloin, kun itse haluaa (kuva 22.). 
Toimeksiantajani ei niinkään ollut samaa mieltä, vaan että televisiota tultaisiin 
aina katsomaan, eikä se muuttuisi mihinkään. Tulin kuitenkin itse siihen lop-
putulokseen, että se, mistä laitteesta katsottavia seuraa, riippuu täysin siitä, 
mitä katsoo. Esim. urheilu, uutiset ja muut suorat tv-lähetykset eivät varmasti 
tulisi muuttumaan lähiaikoina mitenkään, vaan niitä katsottaisiin televisios-
ta silloin, kun ne tulevat. Urheilutulosten tai uutiset katsominen jälkikäteen 
suoratoistopalvelusta ei ole luontevaa, koska ne ovat jo silloin vanhoja.  Toisin 
kuitenkin ovat sarjat, joiden ympärille myös sosiaalinen ohjelmaopas oli suun-
niteltu. Niiden katseleminen suoratoistopalveluiden kautta on nopeampaa 
sekä joustavampaa. Sarjojen sykli ei ole niin nopea, etteikö niitä kannattaisi 
jälkikäteen katsoa.
Ohjaajani kysyi, voiko sovelluksia käyttää ”päällekkäin”. Tämä tarkoittaisi sitä, 
että sosiaalinen ohjelmaopas pyörisi esimerkiksi Netflixin päällä niin, että oh-
jelmat tulevat Netflixistä, mutta toiminnot tuotaisiin sosiaalisesta ohjelma-
oppaasta. Selvitin tämän ohjelmistosuunnittelijoilta, joiden mielestä tämä ei 
onnistuisi. 
Kuten workshopissa sekä käytettävyystestauksessa tuli esille, että sosiaali-
sen ohjelmaoppaan ominaisuudet ovat kuitenkin lisäarvoa tuottavat, sekä 
mielenkiintoiset. Sosiaalisuuden tuominen television käyttöön on uusi sekä 
mielenkiintoinen näkökulma ja sille on kohderyhmässä kysyntää. Oma mieli-
piteeni on kuitenkin se, että sosiaalisen ohjelmaoppaan alusta on väärä. Ku-
ten testauksessa kävi ilmi, se vaatisi laajan verkoston ympärille toimiakseen, 
mikä ei yksinkertaisesti vielä ole mahdollista. Tämän lisäksi sarjoja ei seurata 
enää nykyisin niin paljon television kautta, vaan äly-TV:stä avataan suoratois-
topalvelut, joiden kautta seuraaminen on mielekkäämpää kohderyhmälle. 
Tämän takia lisäisin sosiaalisen ohjelmaoppaan ominaisuudet suoraan suo-
ratoistopalveluun, enkä tekisi kokonaan erillistä sovellusta. Uskon, että se olisi 
käyttökokemuksen kautta parempi ratkaisu.
Kuva 22: Käytettävyystestauksen käyttäjät sekä heidän mieltymykset.
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Käytettävyystutkimuksessa esille nousseet ongelmakohdat olivat asioita, joi-
ta ei itse käyttöliittymään pysty korjaamaan. Tosin asetukset-näkymän voisi 
suunnitella niin, että yksityisyyteen liittyvät asetukset tuotaisiin paremmin 
esille. En kokenut tätä kuitenkaan tarpeelliseksi, koska testauksen perusteella 
tuli esille, että sosiaalisen ohjelmaoppaan alusta on väärä. Lopputuotteena 
olisi suoratoistopalveluun lisätyt toiminnot, jotka vastaavat sosiaalisen ohj-
elmaoppaan ominaisuuksia. Tähän alustaan selkeytettäisiin myös yksityisyy-
den suoja, joka tuotaisiin esimerkiksi asetukset-sivulla esiin.
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5 SOSIAALINEN OHJELMAOPAS
Valmis sosiaalinen ohjelmaopas koostuu 49-näkymästä, jotka kaikki on piir-
retty erikseen Illustrator:illa. Näkymät on tuotu Adobe XD:en, jossa on luotu 
näkyminen välille navigointi. Prorotyyppi avataan selaimeen, jossa sitä pystyy 
testaamaan.
Valmis sosiaalinen ohjelmaopas on selkeä kokonaisuus, joka antaa lisäarvoa 
käyttäjälleen. Ohjelmaopas on toteutettu noudattaen käyttöliittymäsuunnit-
telun keskeisimpiä ohjeita sekä pitäen kohderyhmä mukana prosessissa. Näin 
opinnäytetyössä on toteutettu käyttäjäkeskeistä suunnittelua. Sovelluksen 
ratkaisuissa on tavoitettu kohderyhmä sekä testattu sovelluksen käytettä-
vyyttä kohderyhmän avulla. Sosiaalinen ohjelmaopas löytyy liitteestä 1.
Sosiaalisessa ohjelmaoppaassa on korostettu aktiivia valintoja onnistuneesti 
niin, että käyttäjät ymmärtävät, missä he ovat ja miten he pystyvät navigoi-
maan eteenpäin. Valinnat ovat koko käyttöliittymän ajan samassa muodossa 
ja ovat siten yhteneväisiä. Käyttäjä saa palautetta valinnoistaan ja tietää, mil-
loin toiminta on tehty onnistuneesti.  
Kohdetyhmän persoonia vastaavia käyttäjiä on hyödynnetty alkusuunnitte-
lun worshopissa sekä valmiin ohjelmaoppaan käytettävyystutkimuksessa. 
Käyttöliittymän sisältö on laadittu kohderyhmän mukaan korostaen muun 
muassa intuitiivista toimintaa, sosiaalisuutta sekä käyttötottumuksia. 
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6 PÄÄTELMÄT JA POHDINTAA
Olin alussa määritellyt tavoitteekseni suunnitella lisäarvoa tuottavan sekä 
käyttäjälähtöisen prototyypin ohjelmaoppaasta. Tavoitteeni oli omaksua 
käyttöliittymäsuunnittelun teoria niin hyvin, kuin se on aikataulullisesti mah-
dollista. Henkilökohtainen tavoitteeni oli edetä suunnittelu- sekä toteutus-
vaiheessa ripeästi sekä prosessissa noudattaen Goforen vastaavia toimek-
siantoja. Dokumenttianalyysin sekä muiden menetelmien kautta ymmärrän 
paremmin, mikä tekee käyttöliittymästä käyttäjäkeskeisen sekä mitkä kaikki 
asiat siihen vaikuttavat. Olen oppinut, mikä tekee käyttöliittymästä hyvän 
sekä ymmärrän käyttäjän intuitiivisen toiminnan merkityksen. Olen oppinut 
käyttämään vanhoja työkaluja uudella tavalla sekä tuomaan niihin enemmän 
syvyyttä. Valitsin tutkimusmenetelmäni hyvin, koska ne johdattivat minua 
määrätietoisesti eteenpäin ja auttoivat ymmärtämään suunnittelemaani ko-
konaisuutta. Niiden avulla pystyin pitämään työtahtini ripeänä ja pysyin suun-
nitellussa aikataulussa. Työelämälähtöisyys toi tarvittavan motivaation, koska 
tiesin, että tulen tekemään prosessin monta kertaa uudestaan. Opinnäytetyö-
ni oli erinomainen sysäys tulevaisuuden projekteilleni. 
Tutkimuskysymykseni olivat:
1.  Mitkä ominaisuudet tekevät käyttöliittymästä selkeän ja käyttäjäläh-
töisen?
2.  Antaako tv-ohjelmien lisätietojen sosiaalinen näkökulma lisäarvoa 
käyttäjälle?
Ensimmäiseen kysymykseeni sain tulokseksi, että käyttäjälähtöisen käyttöliit-
tymän tärkeimmät ominaisuudet voidaan tiivistää Dr. Jacob Nielsenin kym-
menen kohdan listaan. Jos käyttöliittymässä on luonnollinen sekä yksinker-
tainen dialogi, siinä käytetään käyttäjän omaa kieltä, minimoidaan käyttäjän 
muistikuorma, noudatetaan yhdenmukaisuutta, annetaan riittävää palautet-
ta, tarjotaan selkeä poistumistapa sekä oikopolkuja, annetaan selkeät virheil-
moitukset, estetään virheet sekä lopuksi, tarjotaan riittävä apu, käyttöliittymä 
on onnistunut. Kun pohja on kunnossa, käytettävyystestaus kohderyhmällä 
on erinomainen tapa selvittää, onko käytettävyydessä onnistuttu.
Toiseen tutkimuskysymykseeni sain vastaukseksi, että kohderyhmän mukaan 
sosiaalinen näkökulma tuo lisäarvoa käyttäjälle ja antaa paremman lisätiedon 
ohjelman sopivuudesta. Tässä täytyy kuitenkin ottaa erityisesti huomioon 
käyttäjien yksityisyys sekä lopullinen alusta. Kuten käytettävyystestauksessa 
kävi ilmi, oletettu alusta ei ole realistinen kohderyhmälle. Suoratoistopalve-
lut ovat parempi alusta tuoda sosiaalisuus osaksi käyttökokemusta. Lisäksi 
käyttäjät joutuvat jatkuvasti rekisteröitymään eri järjestelmiin nähdäkseen ja 
saadakseen käyttöön eri ominaisuuksia. Tätä kuuluisi minimoida hyvän käyt-
tökokemuksen saavuttamiseksi. Käyttäjälle on aina parempi, mitä useamman 
ominaisuuden hän saa yhdestä paikasta. Tämän takia erilliselle sovellukselle 
ei ole tarvetta.
Nämä ovat lopputulokset, joihin päädyin tutkimuksessani. Luovutan sosiaa-
lisen ohjelmaoppaan sekä saamani tulokset Goforelle ja keskustelemme ai-
heesta lisää. Olen saavuttanut tavoitteet, jotka olin asettanut itselleni, ja myös 
ne tavoitteet, jotka toimeksiantaja oli minulle antanut.
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